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contenu, Apple et les tabncants de logiciels ne garanllssent nl expressSment, ni 
implicitemenl, ce manuel ou le logiciel dficrit dans celui-ci. ni teur quality, performances, 
valeur marchanda ou usage auquel I'achefeur les destine. Ce logiciel el ce manuel sont 
done vendus "tels quels", et c'est vous, I'acheleur, qui en assume? le risque du point de 
vue de leur quality et de leurs performances, Apple ou ses fournisseurs de logiciels ne 
seront en aucun cas responsables des dommages directs, Indlrects ou fortuits, rfisullanl 
d'un quelconque dSfaul du logiciel ou du manuel, mSme si on les a prSvenus de la 
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programmes ou donn^es stock^s dans les produits Apple ou utilises avec ceux-ci, y 
compris du coQt de recuperation ou de reproduction de ces programmes ou de ces 
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Droit d'auteur Ce manuel et le logiciel qui y est dficrit (programmes informatiques) sont proiegfis par des 

droits d'auteur qui sont la propriety d'Apple ou de ses fournisseurs de logiciels, avec tous 
droits r^servSs, Selon la lol sur les droits d'auteur, ce manuel ou les programmes ne 
peuvenl etre copies, an tout ou en partie, sans le consentement Sent d'Apple, aajf en cas 
d'usage normal du logiciel ou pour en faire une copie de sauvegarde Catte exception re 
permet pas la realisation de copies k I'intention de tiers, que ces copies soient vendues ou 
non, toutefois, I'ensemble du mat6nel achete (avec toutes ses copies de sauvegarde) paul 
etre vendu, donne ou prSte k quelqu'un d'autre, Aux termes de la loi, I'expresslon "cople" 
inclut la traduction dans une autre langue. 

Vous pouvez uliliser le logiciel sur n'importe quel ordlnateur vous appartenani, mais vous 
ne pouvez effectuer de copies dans le but de faire fonctionner le logiciel sur plus d'un 
ordlnateur d la tois. Pour certains produits, 11 est possible d'acheter une licence 3 usages 
multiples, permettant d'utiliser le logiciel sur plus d'un ordlnateur appartenant S I'acheteur, 
y compris sur un systSme h disques partagSs (communlquer avec votre concessionnaire 
agree Apple pour plus de renseignements sur les licences 4 usages multiples). 



Revision des produits Apple ne garantit pas que vous soyez inform^ des revisions effecluSes sur le logiciel decrit 

dans ce manuel, m6me si vous avez retourne la carte d'enregistrement fournle avec le 
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concessionnaire agree Apple 
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Apple Logo II vous offre bien plus qu'un langage informatlque; 
Apple Logo II vous ouvre les portes sur une grande aventure. 

Pour utiliser Apple Logo II, vous avez besoin : 

• d'un ordinateur Apple II employant 128Kde m6moire; 

• d'un moniteur ou d'un tel6viseur couleur, ou d'un moniteur 
monochrome; 

• d'au moins une unite de disquette (peut §tre incorporee a 
I'ordinateur) ; 

• d'une disquette Apple Logo II ; 

• d'une disquette vierge pour sauvegarder votre travail, 

Vous pouvez utiliser la disquette d'introduction pour guider vos 
premiers pas. Servez-vous de I'appareillage decrit ci-dessus a 
cette fin et r6f6rez-vous aux deux premieres pages du chapitre 1 
pour plus d'indications sur I'emploi de cette disquette. Si vous le 
pr6f6rez. vous pouvez immediatement commenceravec la 
troisieme rubrique du chapitre 1 intitulee Disquette Apple Logo II. 

Apres avoir examine le contenu de la disquette d'introduction, la 
lecture du present manuel vous permettra de passer en revue et 
d'accroTtre vos connaissances de Logo. Les chapitres 1 a 4 vous 
aideront a mieux comprendre Logo ; c'est pourquoi il est 
recommande de les lire d'un seul trait. Le chapitre 4 vous 
enseignera comment sauvegarder sur une disquette le travail que 
vous aurez effectue. 



Lisez-moi en premier 



Suivez les indications attentivement. En cours de ieclure, vous 
rencontrerez certains paragraplies marques Boite i malice. Une 
teiie rubrique est destines a vous apporter des soiutlons de 
depannage en cas d'erreurs. La phiiosophie Logo repose 
principalement sur I'apprentissage par expioration ; n'hesilez pas 
a experimenter seul! 

Ce manuei presents queiques-unes des nombreuses 
caract^ristiques de Logo telies le graphique Tortue et le son. Si 
vous d^sirez approfondir vos connaissances, referez-vous au 
Manuel de reference Apple Logo II. 

Amusez-vous bien I 



Lisez-moi en premier 



A la connaissance de Logo 

3 Qu'est-ce que Logo ? 

3 Disquette d'introduction Logo 

4 Disquette Apple Logo II 

6 Une premiere commande Logo 

7 Pourvider I'^cran 

7 Une premiere procedure a 6crire 

10 Vocabulaire Logo 

1 Touches sp^ciales 




Chapitre 1 : A la connaissance de Logo FT 
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C'est maintenant que commence votre aventure avec Logo. 



■ Qu'est-ce que Logo? 

Logo est un langage d'apprentissage. II vous permet d'apprendre 
a connaTtre I'ordinateur at son environnement. En utilisant Logo, 
vous vous familiariserez avec d'importantes notions de 
programmation. En d6couvrant las possibilites de Logo a gen6rer 
des dessins et des sons, vous ferez la decouverte d'id^es 
innovatrices issues du domains des mathematiques, des sciences 
et des arts. 

Si vous etes un debutant, Logo vous permet d'arriver k des 
rfesultats fascinants et int^ressants avec facility et rapidity. Si vous 
etes un programmateur experiments, Logo vous offre un langage 
de programmation sophistique. 



B Disquette ifintroduction Logo 

La disquette d'introduction vous prSsente la philosophie Logo et 
quelques-unes des caracteristiques de ce langage. 

Mors que I'ordinateur est eteint : 

1. Tenez la disquette d'introduction de telle sorte que I'etiquette 
soit sur le dessus, 

2. Inserez-la dans I'unite de disquette et refermez-en la porte. 



Disquette d'introduction Logo 



3. Allumez le moniteur ou le t6l6viseur. 

4. Actionnez I'interrupteur de I'Apple. Vous devriez bientdt voir un 
menu apparaitre & I'^cran. 

5. S6lectionnez la premiere rubrique et suivez ies indications. 
Boite (I malice 

Si aucun texte n'apparaft & I'^cran, v^rifiez si : 

• le moniteur ou ie t^leviseur est allum6 ; 

• Ies boutons de contraste et d'intensite du moniteur ou du 
tel6viseur sont correctement ajustes ; 

• le moniteur ou le t6l6viseur est ad^quatement reli6 k 
I'ordinateur; 

• fa porte de I'unit6 de disquette est bien ferm6e. 

Si le message Logo PEOBLEHE DE DISQUETTE apparait a 
I'ecran, assurez-vous que : 

• la disquette est blen ins6r6e dans runit6 de disquette; 

• la porte de I'unit6 de disquette est bien ferm6e ; 

• la disquette est en bon 6tat ; 

• I'ordinateur fonctionne correctement. 



Disquette Apple Logo II 

Vous allez maintenant mettre le syst6me Logo en route. Suivez 
attentivement Ies indications. 

1 . Si vous ne I'avez deja fait, retirez la disquette d'introduction de 
I'unite de disquette et replacez-la dans son enveloppe 
protectrice. 

2. Placez la disquette Apple Logo II dans I'unite de disquette. 

3. Allumez le moniteur ou le t§l6viseur, si ce n'est d^\k fait. 




Chapitre 1 : A la connaissance de Logo 



4. Si votre Apple est 6teint. allumez-le maintenant. Si votre 
ordinateur est allume, pressez la louche [S] (touche avec le 
dessin d'une pomme), puis enfoncez simultanement les 
touches I controlI et I resetI . 

Apres quelques secondes. vous verrez apparaitre k I'^cran le 
symbole d'identification APPLE LOGO II et le message 
suivant : 

Pressez pour mettre LOGO en route 
Pressez 'A. - S pour una demonstration Logo 

Bref aper^u 

Si vous d6sirez voir le fonctionnement de Logo ^ I'aide de 
programmes exemples, maintenez la touche [5] enfonc6e et 
pressez la touche marquee d'un S. Logo vous fera une 
demonstration. 

5. Pressez [^. 

Vous verrez ensuite apparartre h I'^cran le mot de bienvenue ainsi 
qu'un point d'interrogation? (le symbole d'invrte) et un trait _ 
clignotant (le curseur). Le ? signifie que Logo est pr&t h recevoir 
vos directives, et le _ (curseur) indique la position ou 
s'imprimera le prochain caractere tape. 

Remarque aux propri^taires de Apple lie 

Si vous disposez d'un Apple lie, le symbole ^ apparaissant ci- 
dessus peut Stre remplace, sur votre ecran, par ta lettre A en 
vid6o inverse. Cette representation a la mSme signification que 
le symbole ^ , Cela est du au fait que le materiel informatique 
que vous utilisez peut avoir certaines particularit6s ; des 
ordinateurs sont munis d'une puce comportant un g6nerateur 
de caracteres, d'autres non. 



Botte it malice 

Si vous avez des probl6mes pour d6marrer Logo, ref6rez-vous 
aux quelques conseils 6numer6s la boTte A malice 
pr6cedente. 



Disquette Apple Logo II 



Une premi&ro commande Logo 



Vous tapezceci 



ILCEHVimUE A LOUI 

3M.in 



Vous voyez ceci 



UltrJUENCF n LOGO 



Vous avez fait une erreur 



Vous I'effacez 



Erreur corrig6e 



La meilleure facon de s'initier Logo est de tenter tout de suite 
une experience. Tapez ies mots tels que vous les voyez ici : 

ECEIS < SALUT > 

L'instruction apparait a i'ecran mais n'est pas execut6e ; rien ne se 
passe tant que vous ne pressez pas la touche [^. Logo r6pondra 
aiors ; 

SALITT 

Supposez que vous d6sirez que Logo imprime un autre message, 
par exempie ; 

JE SUIS LE WEILLETXR 

mais que vous ayez fait une erreur et ayez tap6 : 

EGRIS < JE SUIS ICI > 

Minute! Attendez, ne pressez pas 

Pressez la touche delete | pour cliaque caractfere que vous voulez 
effacer jusqu'a ce que I'ecran n'affiche plus que : 

ECRIS < JE SUIS 

Maintenant, tapez le reste de la ligne. Assurez-vous de laisser un 
espace apr6s SUIS k I'aide de la barre d'espacement. 

ECEIS < JE SUIS LE nEILLEirR> 

Pressez et votre instruction est execut6e, 

JE SUIS LE TTEILLEUE 

Touches d'6ditlon : La touche rpELE TEi est une des nombreuses 
actions d' Edition que Logo vous offre pour vous permettre de 
changer ce qui est tap6 sans avoir k tout r66cnre. Le 
fonctionnement d'autres touches d'edition vous sera expliqu6 
dans les chapitres suivants. 

Vous pouvez demander a Logo d'6crire d'autres phrases. II suffit 
de taper le mot ECEIS , et de mettre entre crochets ce que vous 
voulez afficher. Vous pouvez aussi taper Tabr^viation de ECHIS 
qui est EC (la plupart des commandes Logo poss6dent une forme 
abr6gee qui permet d'epargner du temps et qui agit de la m§me 
fapon que la forme au long). 
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H Pour vider I'^ran 



5AL.UT 



Vojs tapez ceci 



II y a une commande utile qui s'appelle VT (vide texte). Cette 
commande vous permet d'enlever tout le texte a I'ecran, puis de 
recommencef a 6crire ^ partir du haut de I'ecran. Tapez 

VT 



puispressezlatouche 

L'ecran se vide et le ? (symbole d'invite) et le 
apparaissent en haut de I'ecran. 



(curseur) 



^ J 
Vqus yoyez ceci 

H Une premi^ procedure ^ ecrire 

ECRIS ou VT sent des primitives. Celles-ci sont des procedures 

ou des petits programmes informatiques qui font partie integrante 
du langage Logo lui-meme. Vous pouvez accroitre le vocabulaire 
Logo en d^inissant de nouvelles procedures. Pour ce faire, vous 
tapez une s6rie d'instructions debutant avec le mot special POUR 
et se terminant avec le mot FIN. 

Vous allez ecrire une premiere procedure. Utilisez la commande 
POUR afin de signaler a Logo votre intention de crfeer une 
nouvelle procedure. Sur cette meme llgne, inscrivez le nom qu'elle 
doit porter. Puis definissez etape par etape ce que vous desirez 
voir s'executer. Vous pourriez, par example, d6finir une procedure 
SALUER de telle sorte que lorsque vous tapez SALUEE , Logo 
imprime : 



Une premiere procedure a ecrire 



[7 




SALUT 
-A AU HEYOIR 

Tapez POUR suivi du nom de la procedure afin de commencer la 
definition de la procedure. 



Voici le d^but 



... fit la fin 



Execution de SALUER 



POUE SALUEE 



Laissez un espace pour 
s6parer les mots POUR et 
SALUER. 



Pressez la touche |^ . 

Logo utilise maintenant > au lieu de ? comme symbole d'invite. 
ceci pour vous rappeler que vous etes en train de definir une 
procedure et non de formuler des commandes qui doivent 6tre 
execiitees imm6diatement. 

Boite h malice 

Si vous faites une faute de frappe en tapant la procedure, 
pressez les touches [6} et Esc j . Puis recommencez avec POUB. 
SALUER et enfoncez la touche 



Tapez la serie d'instructions. 

EGRIS < SALUT > 
ECRIS < AU REVOIR > 
FITJ 



Pressez la touche |^ 
aprfes chaque commande. 



Le mot FIN avertit Logo que vous avez terming la definition de la 
procedure. Logo imprimera maintenant : 

SALTIER DEFINIE 

et utilisera de nouveau le symbole d'invite?. 

Pour voir le r6sultat de votre premiere procedure, vous n'avez qu'S 
la faire ex^cuter en tapant ; 

SALUER 

Pressez la touche Logo ecrit ; 
SALUT 

AU KEVOIR ^ 

Maintenant que vous avez d6fini cette procedure, Logo sail 
comment SALUER. Vous avez ajout6 un mot nouveau au 
vocabulaire Logo. 
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Bolte ci malice 

Supposons que SALUER ne fonctionne pas. Peut-§tre avez- 
vous tape quelque chose d'6trange? Tres vite vous apprendrez 
comment "editer" votre procedure, c'est-a-dire comment 
modifier ou effacer ce qui ne vous plaJt pas. Entre-temps, 
essayez tout simplement d'ecrire une autre procedure. Donnez- 
lui un autre nom, SALUER1, par exemple. 



POlffi SALTJEE1 
EC < BOWJOUE > 
EC < AU EEVOIE > 
PIN 



Tapez un espace apr6s 
POUR, 

Pressez la touche [^. 



Faites ex^cuter cette procedure en tapant : 
SALUEH1 

puis pressez la touche |^. 

Logo devrait ecrire : 

BONJOUE 
AU EEVOIE 



>ti:B[^ 'All HPJVDlll 



Voici vos instructions 



■'I'QL'n GPlUEtj 

>i:<ipi5 '^iis lUEVDipij 

HBVOin 

SALUT 

AU PBVDIR 

Air HF"OIH 



Vous pouvez utiliser la commande REPETE pour executer SALUER 
plusieurs fois. Par exemple, vous pouvez demander a REPETE 
d'ex6cuter SALUER cinq fois. 



EEPETE 5 < SALUER > 



Tapez un espace entre REPETE 
et 5. 



Enfoncez la touche |^. 

Si vous avez une procedure SALUERl, vous pouvez I'utiliser au lieu 
de SALUER. 

Observez ce que Logo repond. 

Vous pouvez demander ^ REPETE d'ex6cuter SALUER mille fois. 

EEPETE 1 000< SALUER > 

Si vous voulez interrompre ces salutations, enfoncez 
simultan6mentles touches \ et "esci. 



... et la rSponse de Logo 



Une premiere procedure a ecrire 




Bofte b malice 

Si [ej - \esc\ n'arr&te pas la proc6dure SALUER, v6rifiez si vous 
tapez correctement la combinaison au clavier. Appuyez sur la 
touche ^ puis pressez la touche [esc]. Bien sur, vous pouvez 
attendre jusqu'^ ce que REPETE ait termine. 

Dans les chapitres suivants de ce manuel, il ne vous sera pas 
syst6matiquement rappele de pressor la touche |^ ou de taper 
un espace entre chaque mot. 



Vocabulaire Logo 



Voici les primitives Logo qui ont 6t6 pr6sent6es dans ce chapltre. 
Certaines d'entre elles peuvent Stre utilisees sous leur forme 
abregee. 

ECRIS, EC 
POUR 
REPETE 
VT 



Touches sp^iales 



Vous avez utilis6 plusieurs touches speciales 

I delete] - I ESC| 

< 
> 
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Voi'cf la tortue 
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Ce chapitre vous initie a la programmation en vous apprenant k 
dinger un petit animal qui s'appelle la Tortue. Pourquoi I'appelle-t- 
on Tortue ? L'histoire de Logo repondra a cette question. 

La premifere Tortue Logo etait un robot qui ressemblait h une 
demi-sphere transparente et se deplacait sur roues. Elle etait 
reliee a Tordinateur par un long cable et pouvait dessiner des 
traits sur le sol recouvert de papier. 

Notre Tortue, par centre, vit sur l'6cran de I'ordinateur. Elle 
possede egalement un crayon, et salt ecrire et effacer. On appelle 
graphique Tortue les dessins que vous cr6ez a I'aide de la 
Tortue ; de nombreuses commandes servent h dinger celle-ci. Ce 
chapitre vous presente certaines des commandes les plus 
importantes de Logo. 

Pour voir la Tortue, donnez la commande : 

HOHTEETORTUE ou sa forme abreg6e, MT . 

Pressez la toucheg. 

La Tortue apparait a I'ecran sous la forme d'un triangle. A tout 
moment, la Tortue se trouve a un endroit d^fini (la position), 
orientee dans une direction donnee (le cap). La position et le cap 
s'appellent i'6tat de la Tortue. Les commandes les plus 
importantes de la Tortue sont celles qui changent son 6tat. 

Au debut, la Tortue se trouve au milieu de I'ecran pointant vers le 
haut. C'est la son 6tat a la mise en route de Logo. 



Chapitre 2 : Voici la Tortue 



Position du symbole d'invlte et du curseur : Notez que le ? 
(symbole d'invite) et le _ (curseur) se trouvent maintenant pres 
du bas de I'ecran. Les commandes que vous tapez apparaitront 
desormais sur les quatre derniferes lignes de I'ecran. 

H Commandes qui changent I'Mat de la Tortue 

II y a plusieurs commandes qui changent I'^tat de la Tortue. 



AVANCE 

La commande AVANCE permet h la Tortue d'effectuer un certain 
nombre de pas dans la direction vers laquelle elle pointe. AVANCE 
a besoin d'une donn6e. Une donn6e est une valeur que Ton 
fournit a certaines commandes afin que celles-ci puissent 
s'ex6cuter. Ici, il s'agit d'un nombre qui indique combien de pas la 
Tortue doit effectuer. 

Tapez la commande suivante et rappelez-vous de presser la 
touche 1^ quand vous voulez que Logo I'exScute. 

AVANCE 50 ou AV 50 

Void le rfeuitat Nous avons choisi le nombre 521 comme donn6e, mais vous 

pouvez utiliser n'importe quel autre nombre. 

Bofte & malice 

L'espace entre AVANCE et 50 est tres important. Pour que Logo 
soit en mesure de distinguer AVANCE et 5® , il vous faut 
toujours laisser un espace entre la commande et sa donn6e. Si 
vous tapez plus d'un espace, Logo n'en tient pas compte. 

De plus, Logo n'ex6cutera pas la commande si vous faites une 
faute de frappe en la tapant ou si vous ne lui fournissez pas une 
donnfee. 

Remarquez qu'en utilisant la commande AVANCE, la Tortue 
ctiange de position mais non de cap. 
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7I1VANCE 50 

?[)roi;te 90 



DROITE 90 



?flVAHCE 50 

9DR0ITE 90 

?HECULE 50 
T 



RECULE 5ffl 







■J 1 




SDHOITE 90 
7RECULE 50 
7GAUCHE 15 

? 




GAUCHE 45 










7HECULE 50 
JGAUCHE ■IS 
?AVANCE 25 




AVANCE 25 



DROITE 

Pour changer le cap de la Tortue, nous lui demandons de tourner 
a DROITE ou a GAUCHE d'un certain nombre de degr6s. Vous 
pouvez, bien entendu, lui demander de tourner de n'importe quel 
nombre de degres. 

Dans Texemple suivant, nous demandons k la Tortue de tourner 
DROITE de 90 degres. 

DEOITE 90 ou DR 90 

La Tortue tourne de 90 degres vers la DROITE par rapport & son 
ancien cap. Remarquez que la Tortue change son cap {sa 
direction) mais pas sa position sur I'^cran. 

RECULE 

Cette commande ressemble h AWANCE a ceci pres que la Tortue 
se deplace vers I'arri^re par rapport a sa position actuelle ; elle ne 
change que de position, non de direction. 

EECULE 50 ou EE 50 

Une fois de plus, le nombre 50 est choisi comme exemple, mais 
vous pouvez choisir n'importe quel autre nombre. 

GAUCHE 

GAUCHE est semblable a DROITE, excepts que la Tortue tourne 
dans le sens oppos6. 

GAUCHE 45 ou GA 45 

La Tortue tourne de 45 degres vers la GAUCHE par rapport ^ son 
ancien cap. Une fois de plus, cette commande ne change que le 
cap de la Tortue et non sa position. L'effet du changement se volt 
plus clairement si maintenant vous lui dites : 



AVANCE 25 



ou AV 25 



Commandes qui changent I'^tat de la Tortue 



CACHETORTUE et MONTRETORTUE 

Vous pouvez faire disparaitre la Tortue de I'Scran. Tapez : 

CACHETORTUE ou CT 

CACHETORTUE rend la Tortue invisible et permet d'accroitre la 
Vitesse a laquelle celle-ci dessine. 

Pour faire reapparaitre la Tortue I'^cran, tapez : 

nOHTEETOETUE ou PIT 



Pour effacer V^cran graphique 



?CftCHETOnTUE 

7MONTHi;TaRTUE 

7VE 



VE 




Vous voulez peut-etre vider I'Scran et recommencer? Utilisez la 
commande VE (vide ecran). Elie efface les traces de laTortue sur 
I'ecran et retourne cette derniere a son point d'origine au centre 
de l'6cran, en direction du haut. 

VE 

Faites des experiences avec ces differentes commandes. 
BoHe i malice 

Si vous gtes emb&t6, vous pouvez toujours utiliser VE pouP 
recommencer. Vous pouvez aussienfoncer la touche et 
taper le ? pour obtenir de I'aide. A ce stade, il serait utile de 
vous initier au menu AIDE. Pressez simultan6ment sur les 
touches [aj et ?. Logo affichera I'un des differents 6crans 
d'aide. Vous pouvez faire d^filer le texte en utilisant la touche 
fl6ch6e i..T_^ ou , . Appuyez sur les touches [_^| - |esci pour 
abandonner le menu et retourner a Logo. Le ? (symbole 
d'invite) et le _ (curseur) apparaTtront alors a I'ecran. 
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U^^ocabulaire Logo 



Voici les primitives Logo qui ont 6t6 presentees dans ce chapitre : 

AVANCE, AV 
CACHETORTUE. CT 
DROITE. DR 
GAUCHE, GA 
MONTRETORTUE, MT 
RECULE, RE 
VE 




Vous avez aussi utilise des touches sp6ciales : 

, □ . - 3 



Touches speciales 



0> 



Enseigner a la Tortue le dessin d'un carr^ 

21 D6finir la procedure CARRE 

22 Introduction a I'^diteur Logo 

26 Utilisation de la nouvelle commande 

27 Autres utilisations de CARRE 
29 Vocabulaire Logo 

29 Touches speciales 

29 Caractere special 
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I 

■«6 



I 



4 



n 
■a 

CO 



En utilisant les commandes AVANCE et DROITE ou GAUCHE, nous 
pouvons faire dessiner un carre a la Tortue. Ce chapitre explique 
comment definir un carre et comment utiliser ce dernier dans 
d'autres procedures. 



H Definir la procedure CARRE 

Dorenavant. les commandes sous leur forme abr6g6e seront 
utilis6es parce qu'elles sont plus commodes. Tapez les 
instructions qui sulvent. Rappelez-vous de presser la touche |^ a 
la fin de chaque ligne. 

AV 50 
DE 90 
AV 50 
DR 90 



1 




r 




r 






V 


AV 50 

DE 90 
AV 50 
DH 90 




n 




n 




D 









D6finir la procedure CARRE 



□ 



7AV 30 



CARRE 



Vous pouvez modifier la grandeur du carre en remplacant 30 par 
n'importe quel autre nombre. Par exemple. si vous utiiisez 50 au 
lieu de 30, laTortue dessinera un plus grand carre. 

Definissez une nouvelle commande en Logo pour amener la 
Tortue k dessiner un carre. Ainsi, chaque fois que vous voudrez un 
carrfe, vous pourrez utiliser votre nouvelle procedure plutot que de 
retaper les instructions une a une. 

Pour dfefinir une nouvelle procedure, vous devez d'abord lui choisir 
un nom tout comme vous I'avez fait pourSALUER au chapitre 1. 
Dans cet exemple, CARRE est utilise parce que cela parait tout 
naturel. Mais n'importe quel nam ferait I'affaire. 

Vous pouvez utiliser la commande Logo POUR, et definir CARRE 
de la meme maniere que vous avez defini SALUER. Autrement dit, 
vous pouvez taper POUE CAREE , puis les instructions, et 
terminer par FIN. Cette methode donnera de bons resultats si 
vous avez bien planifie votre procedure et si vous la tapez avec 
soin. Toutefois, il y a une autre solution. 



Introduction A P6diteurLogo 



□ 



?AV 30 

.JElltTe "CAHBE 



Vous tapez ceci 



raUP CABRE 



Vous voyez ceci 



Vous pouvez utiliser I'ddiieur Logo. Dans ce cas-IS, si vous faites 
des erreurs, il est plus facile de les corriger. Quand vous utiiisez 
I'editeur, Logo n'entreprend que des operations d'edition, la 
procedure n'est pas executee. 

EDITE ou ED signale a Logo que vous voulez editer. Faites suivre 
cette commande du nom de la procedure que vous voulez 6diter, 
precede des " (guillemets). Ne tapez pas d'espace entre les " et le 
nom de la procedure. 

EDITE "CAEEE , Rappelez-vous de taper les " 

(guillemets). 

En pressant la touche , vous avez acc6s k I'fediteur Logo et 
seules les commandes d'6dition sont ex6cutees. 



[ 



221 
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Boite b malice 

Si vous oubliez de mettre le pr6fixe " (guillemets) et que vous 
tapez ; 



EDITE CAERE 
Logo r^pond ; 

m SAIS QUE FAIEE POTIR CAERE 

Lorsque vous utilisez l'6diteur, vos dessins Tortue sont remplac^s 
par Tecran d'edition. Quand vous quittez I'editeur, ceux-ci 
r6apparaissent a I'ecran lorsque vous pressez les touches 
IcqntrolI - ~s" ; plus de details sur cette combinaison de touches 
sont fournis au chapitre 5. 

Lorsque vous entrez en mode d'6dition, les mots EDITEUE 
LOGO et la ligne titre de la procedure apparaissent au haut de 
I'ecran. 

POUE CAERE Ceci est la ligne titre. 

POUR indique a Logo que le texte qui suit fait partie d'une 
definition de procedure. 

CARRE est le nom de la procedure. 

Le curseur se trouve au d6but de la ligne titre. 

Le message au bas de I'ecran vous rappelle trois commandes 
utiles. 

Remarquez que Logo n'imprime pas de ? ou de > quand vous &tes 
en mode d'edition. 

Vous etes libre de choisir un autre nom pour la procedure, mais ce 
n'est pas recommand6 puisque la procedure CARRE sera utilis6e 
tout au long du manuei. 

Maintenant pressez la touche fl6ch6e [T] . 

Tapez les commandes qui definissent CARRE. Ce sont les 

commandes que vous avez utilisees pr6cedemment. 



CARRE definie 



AV if 

AW 3|l 
DO 

AV 3/ 

cm sp. 




AV 50 
DR 90 
AV 50 
DR 90 
AV 50 
DR 90 
AV 30 
DR 90 



Introduction a I'editeur Logo 



[23 



Modifications dans ie mode ^diteur : Tout ce que vous tapez 
en mode d'fedition represente une suite de caracteres. Si vous 
vouiez ajouter quelque chose 6 cette suite, d§placez ie curseur 
jusqu'S i'endroit h modifier. 

Si vous vouiez d^piacer ie curseur vers ia droite, appuyez sur la 
touche fl6ch6e I-*] . pour ramener Ie curseur vers la gauche, 
appuyez sur la touche fl6ch6e . 

Lorsque Ie curseur se trouve a I'endroit d6sir6, tapez les 
caracteres que vous vouiez ajouter; ils s'int6greront au lexte. 

Par exemple. si vous avez fait une faute de frappe d la ligne 
pr6c6dente, utilisez les touches fl6ch6es pour ramener Ie 
curseur jusqu'S I'endroit oCi se trouve I'erreur. Quand Ie curseur 
passe sur les caracteres, 11 ne les efface pas. 



Si vous vouiez effacer un caractfere, utilisez la touche | delete | . 
Celle-ci efface Ie caract6re qui se trouve ^ gauche du curseur 
et d^piace ce dernier jusqu'^ cette position. 



Remarquez que si Ie curseur se trouve au d^but d'une ligne de 
texte, Ie fait d'appuyer sur la touche |DELETE| d6place Ie curseur, 
avec toute la ligne de texte, h la fin de la ligne pr6c6dente. 
Ainsi, 



AV 30 
DE 90 

devient 

AV 50DR 90 



si vous pressez ta touche [delete]. 

Appuyez sur la touche pour refaire la separation des lignes. 

AV 30 
m 90 



in 
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Si vous aviez press6 la barre d'espacement au lieu de la 
touche 1^ , vous auriez obtenu : 

AV 30SE 90 



La touche [»3 place tes deux commandes sur des lignes 
diff6rentes. 

Pressez [5] lorsque vous avez termine votre travail d'§dition. 
II n'est pas necessaire de taper le mot FIH; Logo fournit ce mot 
quand vous appuyez sur les touches a -\ a\. Des que vous 
enfoncez ces touches, Logo accepte la definition de la procedure 
et affiche : 

CAEEE DEFINIE 

Le ? (symbole d'invite) et le (curseur) r^apparaissent h I'^cran. 



Introduction ^ r^diteur Logo ' 




utilisation de la nouvelle commande 

Essayez votre nouvelle commande. Tapez : 
GAEEE 



7CAI)I1E 
7 



CARRE 



7CRRRE 
TEH *5 



DR 45 



? CAERE 
?DR 45 
7CARR£ 
? 



DeuK carr^s 



□ 



□ 




7DR 15 
7CARHE 

?HCPETE 3 'DB 45 CARREJ 



Trois Carres de plus 




VCARRE 
?J1EPETE 3 <DH 4 5 CAKKE> 
JBEPETE 3 lUH 4S CARRE > 



Lorsque vous faites executer CARRE, Logo accomplit chacune 
des instructions de la procedure tout comme si vous 6tiez en train 
de les taper. 

De nouveau, tapez : 

CAEEE 

Cette fois-ci, la Tortue ne fait que retracer le mSme chemin. 

Si vous faites tourner la Tortue a gauche ou a droite et que vous 
tapez GAHBE une autre fois, un nouveau dessin apparait. Par 
exemple, dites S la Tortue : 

DROITE ^5 

et tapez ensuite : 

CAHEE 

Continuez a r6p6ter ces deux commandes. Pour cela vous pouvez 
utiliser la commande Logo REPETE qui exige deux donn§es. Par 
exemple : 

EEPETE 5 < DS ^5 CAEEE > 

La premiere donn6e, 3, indique le nombre de repetitions des 
commandes se trouvant entre crochets. La deuxifeme donn6e 
< DR CAEEE > est une liste d'instructions. Les instructions 
doivent etre plac^es entre crochets. Concevez les crochets 
comme formant une enveloppe qui contiendrait votre liste 
d'instructions, 

Essayez de nouveau : 

REPETE 3 < DE 45 CAERE > 

Faites maintenant une procedure pour ce dessin et appelez-la 
ETOILECARREE. 

EDITE "ETOILECARREE 

Vous utilisez maintenant I'^diteur, et la ligne titre est affich^e k 
rScran. 

POUR ETOILECAEEEE 



El trois autres carres 
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BUfTBUB LOaO 



D^but de la definition 



^□ETl!LJEl [iIUD 



C5-'^ AIDE, C^-asc annula 



Remarquez que le curseur se trouve au d6but de la ligne titre. 
Puisque vous ne voulez rien changer & cette ligne, appuyez sur la 
louche fl6ch6e |T] une fois pour amener le curseur k la ligne 
suivante puis tapez : 

HEPETE 8 < CAERE DH ^5 > 
FIN 

N'oubliez pas d'appuyersur [3]-[A]quand vous avezfini d'6diter 
la nouvelle procedure. 

II est toujours bon d'essayer votre nouvelle procedure. Replacez 
la Tortue a I'etat de depart au milieu de I'ecran, pointant vers le 
haut. Pour ce faire, tapez : 

VE 

puis pressez la touche [^. Faites ex6cuter la procedure en 
tapant : 

ETOILEGAEEEE 



Definition completee 




ETOILE CARRES 



Avertissement 

Certaines des procedures que vous avez d^fmies jusqu'ici vous 
serofif utiles dans les chapitres suivants. N'6teignez pas votre 
ordinateur mamtenarit ou lorsque vous aurez termini de lire ce 
chapitre car vous perdrez toutes les procedures contenues dans 
I'espace de travail. Ce dernier est cette partie de la m^moire 0(1 
les procedures sont stockees terriporairement. Lorsque vous 
eteignez I'ordin ateur ou que vous utilisez les touches 
_6 - |control| - |resetI , I'espace de travail se vide. Si vous d^sirez 
interrompre vos activit^s maintenant, r^terez-vous au chapitre 
suivant ou vous apprendrez corr}ment sauvegarder vos procedures 
sur une disquette. 



H Autres utilisations de CARRE 

Une fois que vous avez d6fini une procedure, vous pouvez I'utiliser 
de la m6me mani6re que n'importe quelle primitive Logo comme 
ECRIS, AVANCE, VE, etc. Une procedure que vous avez cr66e peut 
s'employer dans la definition d'autres procedures. C'est la une des 
grandes forces de Logo. 



Autres utilisations de CARRE 




II y a de nombreux dessins qui utilisent CARRE. En voici des 
examples : 



P 



P 



n 


□ 




u 




FANION 



CROIX 



DRAPEAU 



DESDRAPEAUX PAVILLONS 



POUR FAKIOK 
AV 50 
CABEE 
FIN 

POUR CROIX 

EEPETE 4 < FANION DE 90 > 
FIN 

POUR DRAPEAU 

FANION 

EE 50 

FIN 

POUE DESDEAPEAUX 

EEPETE 4 < DEAPEAU DE 90 > 

FIN 

FANION et DRAPEAU font faire un dessin Identlque k la Tortue ; 
dans les deux cas, celle-ci termine le dessin en retrouvant son 
orientation du d6but. Toutefois, si Ton compare FANION et 
DRAPEAU, la Tortue n'occupe pas la m§me position a la fin de ces 
procedures. 

La procedure DRAPEAU laisse la Tortue dans la meme position 
qu'au d^but de I'operation. Vous pourrez voir I'effet de ces 
differences dans CROIX et DESDRAPEAUX. CROIX execute 
FANION quatre fois, et DESDRAPEAUX execute DRAPEAU quatre 
fois, mais les resultats ne sont pas les memes. 

PAVILLONS utilise DESDRAPEAUX. 

POUR PAVILLONS ' 
DESDEAPEAUX 
DR 45 

DESDRAPEAUX 
FIN 



PAVILLONS 
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Ecran graphique : Les illustrations que vous retrouvez dans la 
marge n affichent aucun texte. Votre 6cran, lui, contient peut- 
6tre quelques lignes de texte. Au chapitre 5, vous apprendrez 
I'utilisation de I'fecran graphique ou aucun texte n'apparait. 



Vocabulaire Logo 



Voici la primitive Logo qui a ete presentee dans ce chapitre : 
EDITE, ED 



Touches sp^ciales 



Vous avez utilise des touches sp6ciales : 

a 
m 



Caract^re special 



Vous avez aussi utilise le caractere special suivant : 

" (guillemets) Signale S Logo de traiter le nom qui suit les 

guillemets comme un mot Logo; il ne s'agit pas 
de faire executer une procedure. S'emploie 
avec EDITE. 



Caractere special 



[29 



Comment sauvegarder 
et imprimer votre travail 



33 Formatage d'une disquette 

35 Donnerun prefixe 

36 Sauvegarder les procedures sur disquette 

36 Ramener les procedures 

37 Imprimer des dessins 

38 Vocabulaire Logo 

38 Programme de formatage 



Chapitre 4 : Comment sauvegarder et imprimer votre travail fsi" 



o 



■o 



CD 



Vos procedures Logo peuvent etre sauvegard^es sur une 
disquette. Vous pouvez alors les reutiliser en les ramenant dans 
votre espace de travail. 

En plus des procedures, vous pouvez sauvegarder des dessins 
Tortue ou tout autre travail. Ce qui se trouve sur la disquette est 
conserve dans des fichiers. Dans ce chapitre, vous apprendrez 
quelques commandes Logo vous permettant d'utiliser les 
disquettes et les fichiers. Si vous poss6dez une imprimante 
graphique reli6e S votre micro-ordinateur Apple, vous apprendrez 
comment faire imprimer sur papier un dessin Tortue apparaissant 
k I'^cran. 



wtFormatage d^une disquette 

Avant de sauvegarder les procedures que vous avez d^finies 
iusqu'^ maintenant, vous devez effectuer le formatage d'une 
disquette vierge. Le formatage prepare la surface de la disquette; 
les procedures que vous sauvegardez sur disquette sont 
conserv6es dans des fichiers. Vous devez alors suivre ces 
indications : 

1 . Assurez-vous que la disquette Apple Logo II est inseree dans 
I'unite de disquette 1. Mettez Logo en route, si ce n'est deja 
fait. 



Formatage d'une disquette 



2. Lorsque le ? (symbole d'invite) et le (curseur) apparaissent k 

I'^cran, tapez la commande qui ram6ne le programme de 
formatage dans I'espace de travail : 

RAJ1ENE "FOEKATAGE 

V6rifiez si vous n'avez pas fait de faute de frappe puis 
pressez [iH] . Dans quelques instants, vous verrez apparaitre a 
l'6cran des indications sp6ciales pour le formatage. 

3. Retirez votre disquette Apple Logo II de I'unite de disquette et 
remplacez-la par une disquette vierge. 

Avertissement 

Si vous ne faites pas cela, le programme FORMATAGE peut 
effacer tout le contenu de la disquette Apple Logo I 

4. A r^cran, le curseur se trouve apres LOGEnENT NO : . Apr6s 
avoir tape le nombre 6, pressez . Cela indique au 
programme que votre unite de disquette est reliee au 
logement 6 de I'ordinateur. Puis le curseur descend a la droite 
de UNITS DE DISQUE : . Tapez le nombre 1 et pressez |^ : 
cela indique au programme que votre disquette vierge est 
ins6r6e dans I'unite de disquette 1. 

Indications pour le formatage : Dans la plupart des cas, 
I'operation de formatage s'effectue alors que I'unit6 de 
disquette 1 est relive au logement 6. Mais on peut utiliser une 
autre unit6 de disquette relive a un logement different. Assurez- 
vous de taper les nombres correspondant bien a I'unite de 
disquette et au logement que vous utilisez. 

Prenez bien note des messages apparaissant au bas de I'fecran 
lors du formatage. Si vous avez fait une faute de frappe et que 
vous voulez recommencer, pressez [§] - IescI . En pressant ces 
deux touches, vous quittez le programme FORMATAGE et 
retournez au ? (symbole d'invite). Si vous d^sirez recommencer, 
ramenez de nouveau le programme FORMATAGE. Si vous avez 
besoin d'aide, pressez [5] -[T] , Pour ce faire, maintenez les 
touches [5] et enfonc6es et tapez ?. Les directives pour 
effectuer le formatage apparaltront a I'^cran. 
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5. Vous devez donner un nom. c'est-S-dire une denomination, a 
votre nouvelle disquette. Tapez : 

HESPEOJETS 

et pressez g. Quand le voyant lumineux de I'unite de 
disquette s'6teint, le message suivant apparait : 

FOEHATAGE EEUSSI 
:^iteil'mallce ' 

Sfvous ins6rez une disquette dej^ format^e au lieu d'une 
^llsquette vierge dans I'unit^ de disquette 1, le programme vous 
,demande DESIREZ^VOUS DETBUIBE LE CONTEKU DU 
,ilSQUE suivi du nom de ce dernier. Si c'est le nom de la 
.-aisquette Logo qui apparait & l'6cran. vous avez oubli6 
rfenlever cel!e-ci de l'unit§ de disquette : tapez N (qui signifie 
rion) et enlevez imm^diatement la disquette Logo de I'unit6 de 
disquette. Remplacez-la par la disquette vierge, refermez la 
-porte de I'unlte de disquette et suivez les indications qui 
'appar£ussent&r.6Gr£ui-. , : - • 

6. Inscrivez le nom de la disquette - exactement de la facon dont 
vous I'avez tap6 - sur une etiquette autocollante. Enlevez la 
disquette format^e de I'unite de disquette et collez-y 
I'etiquette. 

7. Si vous avez termini l'op6ration de formatage, 
pressez ^ - |esc ! : vous retournez au ? (symbole d'invite) et au 
_(curseur). 

Si vous voulez effectuer le formatage d'une autre disquette. vous 
n'avez qu'k insurer une nouvelle disquette vierge dans I'unit6 de 
disquette. Suivez ensuite les directives affichees a I'^cran. 

H Donner un pr6fixe 

Afin de ne pas avoir ci taper le pr6fixe - c'est-^-dire le nom de la 
disquette ou sa denomination - a chaque fois que vous donnez 
une commande impliquant I'unite de disquette, vous devez 
indiquer ^ Logo quelle disquette vous utilisez au moyen de la 
commande FPREFIXE (fixe pr6fixe). Tapez : 

FPREFIXE "/riESPROJETS Pressez |^. 




Donner un pr6fixe 



U^auvegarder /es proc^ures sur disquette 



La commande SAUVE suivie du nom du fichier vous permet de 
sauvegarder vos procedures. Assurez-vous de faire preceder le 
nom du fichier des " (guiliemets), comme dans I'exemple qui suit. 
Si vous ne placez pas les guiliemets avant le nom du fichier, Logo 
ne comprendra pas vos directives. Tapez : 

SAUVE "MESCAEEES Pressez 

Dans quelques instants, Logo afflchera 

? Vos procedures sont 

maintenant conservees dans le 
fichier MESCARRES. 

Sauvegarder de facon selective : Vous ne desirez peut-gtre 
sauvegarder que quelques-unes des procedures que vous avez 
definies^ Si tel est le cas, la commande SAUVEL (sauve liste) est 
tres utile. Pour plus de details, r6f6rez-voiis au Manuel de . . 
referen$s Apple Logo II. . . , . 

Pour verifier si votre nouveau fichier appel6 MESCARRES a bien 
ete sauvegarde sur la disquette, tapez : 

IHINDEX qui signifie imprime index. 

Logo affiche maintenant les noms des fichiers qui ont ete 
sauvegard^s sur la disquette identifiee par le pr6fixe 
MESPROJETS. 

U^ainener les procedures 

La commande RAMENE permet de ramener dans I'espace de 
travail les procedures contenues dans des fichiers. Vous avez deja 
utilise cette commande pour ramener le programme 
FORMATAGE. Pour ramener le fichier MESCARRES : 

• allumerl'ordinateuret mettre Logo en route, si ce n'estd^jafait; 

• s'assurer que la disquette est plac6e dans I'unitfe et que le 
fichier que vous voulez ramener se trouve bien sur cette 
disquette; 

• Indiquer a Logo quelle disquette vous utilisez au moyen de la 
commande FPREFIXE. 

RAMENE "riESCAHRES ou le nom du fichier que vous 

voulez ramener. 

D'autres^hdications qui cdncernent des commandos de ficHiers ' 
ou qui impliquent I'unit^ de disquette se trouvent dans le 
Manuel de reference. Trois commandes sont particulierement 
utiles : 
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PREFIXE 



affiche la denomination que vous avez 
choisie. 



MOMSDISQUES, ND donne la denomination de la disquette 
ins6r6e dans I'unite de disquette reli6e a 
votre ordinateur Apple, 

EFFICHIER, EPF efface le(s) fictiier(s). Cette commande 
doit §tre utilis^e avec precaution. 



Impiimer des dessins 

Les dessins doivent apparaitre a I'ecran avant d'§tre imprimes. 
Pour imprimer le dessin ETOILECARREE par exemple, faites 
d'abord ex6cuter la procedure pour obtenir le dessin a I'ecran. 
Videz I'ecran en donnant la commande 

VE 

puis tapez 

ETOILECAKREE 

L'imprimante Apple Imagewritervous permet de faire imprimer vos 
dessins. Mais pour obtenir de bons r^sultats si vous utilisez un autre 
type d'imprimante, vous devez d'abord taper ces instructions ; 

.DEPOSE 770 1 
. FECHELLE 1 

Donnez la commande suivante pour que le dessin puisse §tre 
imprime. Tapez ; 

imnAGE 1 qui signifie imprime image. 

Si vous utilisez Timprimante Apple Imagewriter, faites d'abord 
executer la procedure pour que le dessin apparaisse a i'ecran. 
Ensuite, vous n'avez qu'^ taper : 

IKITIAGE 1 

Logement de I'lmprimaiite : La donn^e de IMIIvlAGE signals h 
Logo que l'imprimante est relive au logement 1 ou S la prise 
marquee d'un 1 de votre ordinateur Apple. Si votre imprimante 
est connect^e a un logement different de 1 , vous devez 
indiquer a Logo le num^ro du logement appropri6. 

Bolte i malice 

Si le dessin ne s'tmprime pas, v^rifiez si la liche de l'imprimante est 
bien branch^e dans la prise de courant et si le fil de raccordement 
entre l'imprimante et I'ordinateur est bien connecte. Pour plus de 
details sur le fonctionnemenl de l'imprimante, reportez-vous a 
I'annexe H du Manuel de r^f^rence. 




Imprimer des dessins 
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utilises de deux autres fa9ons ; . ": 

Cette commande peut Stre utilis6e ^ I'interieurd'une 
: \ procedure, Elle doif etre placee apres !es instructions qui ': " . 
': feront apparaitre le dessin & I'ecran, 

En utilisant le clavier, vous pouvez dessiner en faisant se 
: \ mouvoirja Tortue, puis faire imprimer sur papier votre dessin 
apparai'ssarrtat'ect^n, .-^^ 

A I'aide des commandes SAUVEIIVlAGE et RAIVlENEIIvlAGE, vos 
dessins Tortue peuvent etre sauvegardes sur une disquette, ou 
ramenes de la disquette. Des indications supplementaires sont 
fournies dans le Manue\ de reference. 

H Vocabulaire Logo 

Volci les primitives Logo qui ont ete presentees dans ce chapitre : 

FPREFIXE 

IMIMAGE 

IMINDEX 

RAMENE 

SAUVE 

H Programme de formatage 

Vous avez utilise le programme FORMATAGE pour effectuer le 
formatage d'une disquette. 



"iil 
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Chapitre 5 : La Tortue et le texte k l'6cran 
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Lorsque vous utilisez Logo, I'ecran peut etre consacr^ 
entierement au texte, enti^rement au graphique, ou alors I'ecran 
peut combiner les deux. Au cours de ce chapitre, vous apprendrez 
les commandes qui permettent t'emploi des differents modes 
d'ecran. 



Ecran texte et ^ran divis^ 




iCONTHOLl - | T| 



7ET0II,ECftBHEE 



TSTOILECftRBEE 
?IKIMRGE 1_ 



Avant de donner a Logo des commandes impliquant la Tortue, 
tout I'ecran est disponible pour le texte et peut contenir des 
commandes et des messages. II s'agit de I'ecran texte. 

Des que vous donnez une commande graphique, I'ecran est divis6 
en un grand champ pour la Tortue et un petit champ pour le texte. 
En fait, seules les quatre derni6res lignes restent disponibles pour 
le texte. Vous avez d6ja utilise I'ecran divis^ au chapitre 3, 
lorsque vous avez demande a Logo d'executer la procedure 
CARRE. L'execution terminee, le ? et le _ sont r^apparus au bas 
de I'ecran, dans I'espace r6serv6 au texte. 

II est tr6s facile de passer de I'ecran divise a I'ecran texte. 
ECRANT voue tout I'ecran au texte et ECRAND divise l'6cran en 
un champ pour la Tortue et un champ de quatre lignes pour le 
texte. Le passage de I'un k I'autre ne d6truit rien de ce qui se 
trouve dans les deux cfiamps. Cela ne fait que changer ce qui est 
visible pour vous. 

II y a des touches sp6ciales qui ont le m§me effet que ces 
commandes. Ainsi |control| - [Y] correspond a t'6cran texte et 
IcontrolI - fs] k rScran divis6. 



ICONTHOLl -\Tj 



Ecran texte et ecran divis6 



fir 



Passez d'une commande a I'autre. D'abord. appuyez sur les 
touches |coNTROL| - rs1 et faites ex6cuter la procedure 
ETOILECARREE en tapant : 

ETOILECAEEEE 

Pour ramener ETOILECARREE : Si ET OlLEbARREE ne se 
trouve plus dans votre espace de travail, ramenez !e fiphier 
MESCARRES de votre disquette, puis faites ex6ciiter ia f^i 
procedure. 

Maintenant, faites succ6der alternativement l'6cran texte et 
r^cran divis6. Pressez les touches | control | - \Y] , puis 
IcoNTROLl - fsl , et [controlI -[Tj , et ainsi de suite, 

H Ecran graphique 

ECRANG (ou [control] -[T]) donne tout I'^cran S laTortue. Aucun 
texte n'est visible. Done, si vous tapez ECRANG, vous ne verrez 
pas de caractferes ci l'6cran, mais lis existent quand m6me. 

Essay ez en alternance [control] - [T] , puis |control| - |T1 . et 

|c0NTR0L| - |~ir| . 

jcoNTRO Lj -[T] , [coNTRop - [Tl et jcoNTROLj - [ T1 psuvent atre tap6es 
pendant l'ex6cution d'une procedure. 

■ Ecran d'6dition 

Quand vous 6ditez une procedure I'aide de EDITE, le champ de 
laTortue et le champ de texte disparaissent; ils sent remplac6s 
par l'6cran d'6dition. Lorsque vous fites dans I'^diteur. vous 
pouvez voir ce qui est affich6 h I'^cran graphique en appuyant sur 
les touches |contrql| - [T1 . |coNTROLi - |T] vous ramfenera a I'^cran 
d'^dition. 

r 
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H Vocabulaire Logo 

Void les primitives qui ont 6t6 presentees dans ce chapitre 



ECRANG 
ECRAND 
ECRANT 



H Touches sp6ciales 

IcontrolI - ITI 

ICONTR OLl-fsl 
| CQNTROL| - rn 



Touches sp6cial8S 
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Chapitre 6 : Le crayon de la Tortue et la couleur 



La Tortue laisse un trac6 chaque fois que vous lui demandez 
d'avancer ou de reculer d'un certain nombre de pas. Elle possede 
un "crayon" qui lui permet de dessiner. Si vous voulez que la 
Tortue se dfepiace sans laisser de trace, vous pouvez lui demander 
de lever son crayon. Vous pouvez aussi modifier la couleur du 
trac6 en changeant la couleur du crayon. Finalement, la Tortue 
peut colorer I'int^rieur d'une forme. Ce chapitre vous explique 
comment utiliser le crayon et comment faire des graphiques en 
couleurs. 



Les commandes suivantes affectent le crayon de la Tortue. 



LC (live crayon) et BC (baisse crayon) 

Utilisez la commande LC (I6ve crayon) pour lever le crayon. La 
commande BC (baisse crayon) remet le crayon k la Tortue. 
Essayez ces deux commandes et observez les r6sultats qu'elles 
produisent. Tracez une ligne k I'aide de AV, puis utilisez LC. Failes 
avancer la Tortue de quelques pas, employez BC et d6placez la 
Tortue encore une fois. 



H Commandes relatives au crayon 



Commandes relatives au crayon 




AV 50 
LC 

AV 20 



t 


A 

T 


A 


BC 

AV 20 











GC (gomme crayon) 

Vous pouvez effacer ce que la Tortue a trace au moyen de la 
commande GC (gomme crayon). 

En donnant la commande GC, le crayon de la Tortue se 
transforme en gomme a effacer. Ainsi, si la Tortue repasse sur un 
trait qu'elle vient de dessiner, celui-ci s'efface. 

Par exemple, videz l'6cran, assurez-vous que le crayon est baiss6 
et dessinez un carr6. Tapez : 

VE BC CAREE 

Plusieurs commandes sur une ligne : Vous pouvez taper plus 
d'une commande sur une meme ligne, Ceci s'applique aussi 
bien aux commandes contenues dans une procedure qu'^ 
CARRE celles que vous tapez au clavier. 

Maintenant tapez : 
GC CARRE 

La Tortue effacera toutes les lignes sur I'ecran jusqu'a ce que 
vous donniez la commande LC ou BC. Remarquez que la Tortue 
ne dessine pas de nouveaux traits. 



□ 



?VE BC CfiBRE 

7LC CftBRE 

?BC CAKHE 

T 



Chapitre 6 : Le crayon de la Tortue et la couleur 



fC (inverse crayon) 

IC (inverse crayon) est un melange de BC et GC. Si I'on passe, au 
moyen de IC. sur des traits dessin6s h I'aide de BC, on peut 
obtenir des r6sultats inattendus. De plus, I'utilisation de IC suivie 
de la commande FCC ne produira pas des dessins correspondant 
ci la couleur indiqu6e par le nombre fourni comme donn6e de FCC 
(fixe couleur crayon). Une fois la commande IC donnee, la Tortue 
dessine un trait sur tout fond d§gag6, mais si elle passe sur un 
trait d6j^ dessin6, elle I'efface. Ceci peut produire des effets 
spectaculaires. Par exemple, dessinez un carr6 en tapant : 

IC CAERE 

puistapez: 

CAERE 
CAERE 
CAHHE 

BC remettra le crayon h son 6tat d'6criture normal. Mors tapez : 

BC 

I Utilisation des cou/eurs Apple 

Cette section d6crit les commandes et les caract6ristiques 
permettant de tirer parti des couleurs Apple. L'ordinateur Apple 
vous permet d'utilisersix couleurs : noir, blanc, vert, violet, orange 
et bleu. Si vous avez un moniteur monochrome, votre choix de 
couleurs sera les degrades de gris ainsi que le noir et le blanc. 

Vous pouvez faire deux types de changement de couleur, II vous 
est possible de modifier la couleur du fond de I'^cran et la couleur 
du crayon. 

La commande FFOND (fixe fond), dont la donn6e doit §tre un 
nombre, change la couleur du fond. La couleur du crayon peut 
etre modifi6e au moyen de la commande FCC (fixe couleur 
crayon) ; celle-ci requiert 6galement un nombre comme donn§e. 
Pour distinguer le trac6 du crayon de la couleur du fond, vous 
devrez naturellement choisir deux couleurs diff^rentes. 



7IC 

?CAHRE 
? CARRE 
? 



DeuxiSme CARRE 



? CARRE 
? CAHHE 
?CAnRE 



TroisiSme CARRE 
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FFOND prend une donn6e qui doit &tre un nombre compris entre 
a et 6; la donn6e de FCC est un nombre compris entre et 5. 
Voici la liste des codes que vous utiliserez comme donn6e lorsque 
vous voudrez changer la couleur du fond ou du crayon. 



Remarquez que les codes ffl et 6 correspondent tous les deux k 
noir. SI vous poss6dez un moniteur monochrome et que vous 
utillsez IG code num6ro 6 pour le fond, vous obtiendrez des traits 
plus fins. 



Changement de la couleur du fond 

Essayez : 

FFOND 1 
FFOND 2 
FFOND 5 
FFOND 4 
FFOND 5 

Maintenant, d^finissez une procedure qui vous permet de voir les 
couleurs du fond plusieurs fois. 

Pour bien distinguer les couleurs, utillsez la commande Logo 
ATTENDS ; ATTENDS 60 fera patienter Logo pendant une seconde 
avant d'ex6cuter la commande suivante. Essayez diffSrentes 
donn6es pour ATTENDS. 

POUR OF Vous pouvez aussi utiliser 

FFOND 1 ATTENDS 20 l'6diteur Logo. 

FFOND 2 ATTENDS 20 

FFOND 3 ATTENDS 20 

FFOND 4 ATTENDS 20 

FFOND 5 ATTENDS 20 

FFOND ATTENDS 20 

FIN 



Pour obtenir cette couleur 



Tapez 



Noir 
Blanc 
Vert 
Violet 



Orange 
Bleu 

Noir (moniteur monochrome) 




1 
2 
3 
4 
5 
6 
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Repetez CF plusieurs fois. Tapez 



HEPETE 5 < CF > 

Vous pouvez toujours retrouver le num6ro de code de la couleur 
du fond en faisant 6crire 
FOND. Tapez: 

EG FOND 

Logo r6pond : 



ce qui signifie que le fond est noir. 

Ou'est-ce qu'une operation Logo? FOND fait partie du 
vocabulaire Logo, mais elle est diff6rente de FFOND et FCC. En 
effet, il ne s'agit pas d'une commande mais d'une operation. 
Cette derniere n'entraine aucune action Logo, elle retourne un 
objet qui peut &tre utilise par une commande ou une autre 
operation, Un objet correspond done k la valeur que retourne 
une operation apr^s que cette derni6re ait 6te execut6e, Ce 
manuel contient plusieurs primitives de ce type. 



Changement de la couleur du crayon 

Utilisez la commande FCC {fixe couleur crayon). Essayez plusieurs 
couleurs de crayon. Commencez avec un fond noir alors que rien 
ne se trouve a I'ecran. 

FFOND VE 

FCC 2 CAERE 

DH 90 FCC 3 CAERE 

DE 90 FCC 4 CAERE 

DR 90 FCC 5 CAEEE 

Maintenant, tapez : 

FCC CAERE 

Le carre disparaTt I Ceci ne doit pas vous 6tonner car la couleur du 
crayon est identique a celle du fond. Pour que le crayon trace en 
blanc, tapez : 







FCC 1 



Utilisation des couleurs Apple 





Pour obtenir des traits noirs et biancs plus fins : Si vous 
utilisez un moniteur monochrome, vous pouvez obtenir des 
traits pius fins en proc6dant de ia mani^re suivante : 

FFOND 6 FCC 1 

CO (couleuf crayon) vous donnera le numero de code de la 
couleur actuelle du crayon. 

Tapez : 

EC CC 

Logo repond ; 
1 

ce qui signlf ie que le crayon est "blanc . 
Boite it malice 

Le crayon verl sur fond orange et ie crayon orange sur fond vert 
donnent des r6suitats inattendus. Le vioiet et le bieu ne 
contraslent pas. 

Si vous changez la couieur du fond, ies traits qui sont dej^ sur 
i'§cran peuvent changer de couieur. Familiarisez-vous avec ies 
couieurs en essayant differentes combinaisons. 



Peindre Ies formes ou le fond 

Logo possede une commande qui vous permet de colorer ie fond 
de i'ecran et de peindre d'une couieur ies dessins fails par ia 
Tortue. Dans ce dernier cas, ia partie coiorer est d6iimit6e par 
ies traits iaisses par ia Tortue. 

Y a-t-ii un carr6 & i'ecran ? Si non, videz i'6cran a i'aide de 

VE 

et tapez : 

CAEEE 

Maintenant, tapez : 



521 
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LC 

DH 45 AV 2 
BC 



Vous avez plac6 la Torlue k I'int^rieur du carre ; cette dernifere est 
prete a colorer la forme. A ce stade, la Tortue agit comme une 
sorte de pointeur. 

Finalement, vous devez donner la commande PEINS. Tapez : 
PEINS 

Le carr6 devrait maintenant etre blanc. Cachez la Tortue pour 
mieux voir le r^sultat. La couleur du crayon doit etre la meme que 
celle du trace de la forme si vous d^sirez colorer cette dernifere. Si 
la couleur du crayon et celle du trace de la forme sont differentes, 
tout I'ecran se colore. 

Maintenant, videz I'ecran et faites executer la procedure 
ETOILECARREE. Tapez : 

VE ETOILECAEHEE 

Remarquez que le dessin est compost de plusleurs espaces 
ferm6s, c'est-a-dire que les traits se rejoignent et qu'il n'y a 
aucune ouverture. CARRE poss6de un seul espace ferm6 alors 
que ETOILECARREE en contient plusleurs. 

Vous devez peindre un espace a la fois. Repetez les instructions 
que vous avez donnees pour colorer CARRE. D'abord, d6placez la 
Tortue. 

LC DR 20 
AV 1 5 BC 

Agissant comme un pointeur, celie-ci se trouve maintenant k 
rint6rieur d'un des espaces fermes. 

Colorez cet espace en donnant la commande ; 

PEINS 

Deplacez la Tortue dans un autre espace ferm6 de 
ETOILECARREE. Levez le crayon lorsque vous deplacez la Tortue 
et baissez-le pour peindre le nouvel espace ferme. 



Peindre les formes ou le fond 
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Si vous possGdez un moniteur ou un t6l6viseur couleur, n'importe 
quelle couleur peut etre utills6e pour peindre les espaces pour 
autant que la couleur du crayon soit la m§me que celle du trac6 
de la forme. Souvenez-vous des restrictions indiqu^es ci-dessus 
lorsque certaines couleurs sont juxtapos^es. 

Maintenant, changez la couleur du fond de I'^cran : 

FFOND 4 

Si vous poss^dez un t§l6viseur noir et blanc ou un moniteur 
monochrome, ETOILECARREE devrait apparaTtre sur un fond gris 
(toute couleur autre que noir ou blanc donnera des tons de gris). 
Si vous utilisez un moniteur ou un t6l6viseur couleur, 
ETOILECARREE devrait apparaFtre sur un fond orange. 

La commande PEINS peut gtre utilis6e dans des procedures 
cr66es pour faire des dessins. L'6diteur Logo vous permet de 
d6finir ou de modifier une procedure oil est utilis6e la commande 
PEINS. Celle-ci doit se trouver apr6s les instructions qui font 
apparaitre le dessin a l'6cran. Vous devez suivre ces indications : 

1. Lever le crayon el d§placer laTortue I'endroit du fond de 
l'6cran ou dans I'espace ferm6 que vous voulez peindre d'une 
couleur. 

2. Baisser le crayon de nouveau. 

3. Peindre d'une couleur I'endroit ou se trouve la Tortue. 

Vous devez r6p6ter ces indications S chaque fois que vous d6sirez 
peindre d'une couleur toute partie de I'^cran. 

Essayez d'6crire une procedure utilisant la commande PEINS. 
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Voici les primitives qui ont ete presentees dans ce chapitre (un 
asterisque (*) indique que la primitive est une operation) : 

ATTENDS 

BC (baisse crayon) 

CC* (couleur crayon) 

FCC (fixe couleur crayon) 

FFOND (fixe fond) 

FOND* 

GC (gomme crayon) 
IC (inverse crayon) 
LC (leve crayon) 



PEINS 



Vocabulaire Logo 
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L'editeur Logo vous permet d'apporter des changements aux 
procedures deja definies ainsi que d'en definir de nouvelles. Vous 
voudrez peut-etre modifier una de vos procedures pour corriger 
une erreur ou pour en changer ie deroulement. 



H Modifier une procedure 

Pour mieux vous familiariser avec l'editeur, definissez une 
procedure qui dessine un carreau, mais qui comporte une erreur. 
Tapez : 

POUE GAHKEAU 
CAEEE 
DE 45 
FIN 

Maintenant, tapez : 
CAEEEAU 

Cette procedure est censee dessiner un carreau. Vous I'essayez 
et elle dessine un carre au lieu d'un carreau. L'erreur est evidente. 
La commande DR 45 doit s'utiliser avant que la Tortue ne dessine 
un carre. Pour corriger l'erreur, vous devez editer la procedure. 
Tapez : 

EDITE "CAEEEAU 

Le texte de la procedure CARREAU apparait maintenant k I'ecran. 
Le curseur se trouve sous la lettre P du mot POUR. 



□ 



Est-ce un carreau ? 



Modifier une procedure 



tnlTBUR LOGO 



CARREAU dans I'^diteur 



E5C ^nnul^- 



D^placez \e curseur 



EDITETiH [dOGO 



Pressez 



FDITEUft CMD 



Deplacez le curseur 



ESC anriUla 



<:^-:. ,l,JCe|>tr..C5--. Mini;, 1:5- 1. 'ir .nn„lr 



POUR CAHEEAU 

CAHEE 

DE 45 

Rappel au su|et de I'^dition : Pour ^diter, deplacez le curseur 
jusqu'^ I'endroit ou vous voulez ajouter ou effacer des 
caracteres. Pour d^placer le curseur vers la droite, utilisez la 
touche fl6ch6e Q ; pour le d6placer vers la gauche, employez 
la touche . 

Pour 6diter CARREAU, d6placez le curseur jusqu'^ la fin de la ligne 
titre. 

POUR CAEEEAT]^ 

Maintenant, pressez la touche ^ et tapez : 
DR45 

D6placez le curseurjusqu'^ la ligne qui precede FIN en pressant la 
touche fl6ch6e |T] deux fois. Le curseur setrouve maintenant 
apres la commande 

DE 45_ 



Pressez la touche delete| cinq fois pour effacer les caracteres de 
cette ligne. Ne faites pas attention k la ligne vide ; Logo I'enlevera 
lorsque vous quitterez I'^diteur. 

Votre procedure red^finie apparait ci I'^cran comme suit : 

POUE CAEEEATJ 
DR ^3 
CAERE 

FIN 
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Manuel de r^f^rence en dScrit d'autres. Les actions marquees 
d'un ast^risque (*) n'ont pas et6 traitees dans cette section, 
mais elies sont utiles et seront employees plus tard. 


R6sultat 


Touche 




Fait descendre ie curseur 
k ia iigne suivante. 






Fait monter Ie curseur ^ la Iigne 
prec6dente. 


'a: 




Dfeplace Ie curseur, avec Ie texts qui !e suit, 
jusqu'au debut de la Iigne suivante. 






Am6ne Ie curseur jusqu'au d6but 
de la Iigne. 


*E]-[<] 




Amfene Ie curseur jusqu'4 la fin 
de la Iigne. 






D6place Ie curseur d'un espace 
vers la gauche. 






D^place Ie curseur d'un espace 
vers la droite. 






Efface Ie caractere plac6 sous Ie curseur 
alors que Ie texte se d^place d'un espace 
vers la gauche. 


* ICONTROLl 

■ 


-m 


Efface Ie caractere a gauche du curseur. 
Efface tous les caractferes de la Iigne 
ou se trouve Ie curseur. 


1 DELETEl 
* iCONTROLl 


-s 


Efface tous les caractferes de la position 
du curseur jusqu'^i ta fin de la Iigne. 


• 1 control! 




Insure la derniSre Iigne effac6e au moyen 

de :CONTROL|-i Y 1 OU|CONTHOLi-rxl . 


ICONTROLl 


-|~h1 



Modifier une procedure 



H Comment quitter r6diteur 

Appuyez sur les touches -\T\ . Ceci demande a Logo 
d'accepter les changements que vous venez d'effectuer. Logo 
imprime le message suivant : 

CAEEEAU DEFINIE 
Bofte A malice 

Si vous §tes en train d'editer et que vous faites des fautes de 
frappe ou que vous voulez recommencer, pressez les touches 
[5] -J|sc| . Logo interrompra l'6dition et oubliera les 
changements que vous venez de faire. 
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Edition hors de t'6diteur 




DR 45 CARREAU de nouveau 




Vous pouvez utiliser la plupart des actions d'6dition d^crites ci- 
dessus pour modifier des instructions que vous donnez a Logo 
quand vous n'utiiisez pas I'edtteur. Ainsi, . control -|_R i est une 
action qui peut etre utilis6e a I'ext^rieur de I'editeur. Tapez : 



CAEEEAU 



Pressez 



et encore DR 45 CARREAU 



La Tortus dessine un carreau. Maintenant, appuyez sur les 
touches IcontrolI - FrI . Logo repond : 

CAHKEAU_ 

Cette commande vous donnera une copie de la dernifere ligne que 
vous avez tap6e. Chaque ligne de texte a I'teran est comme un 
mini-editeur qui n'aurait qu'une ligne de longueur. Le curseurse 
trouve a la fin de la ligne, en place pour effectuer les changements 
que vous voudriez apporter. 

Essayez ceci. Deplacez le curseur au debut de la ligne en 
appuyant sur [51 - < . 

CAHEEAU 

Maintenant, tape2 : 
DE 45 

Appuyez sur la barre d'espacement et pressez En utilisant 
cette action d'6dition, vous placez la commande DR 45 avant 
CARREAU ; celles-ci sont separ6es par un espace. En pressant sur 
la touche , vous demandez a la Tortue de tourner a droite de 
45 degr6s avant de dessiner CARREAU. 

Pressez les touches [control - Pr] de nouveau et appuyez sur . 
La Tortue dessine un autre carreau. Repetez ces instructions et 
observez ce qui apparait maintenant ci I'^cran. 

Faites des essais avec d'autres actions d'edition aussi bien a 
I'interieur qu'a I'exterieur de I'editeur. Pour de plus amples 
renseignements, consultez le /Wanue/ de r6t^rence. 
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Rappelez-vous de sauvegarder votre travail : Mettez en 
reserve votre procedure CARREAU, II est preferable de le faire 
maintenant ; vous pourriez oublier de la sauvegarder lorsque 
vous eteindrez votre ordinateur. Si vous ne vous rappelez pas 
les stapes a suivre pour sauvegarder vos procedures sur une 
disquette fichler, referez-vous au chapitre 4. Si le prefixe ne 
correspond pas h la denomination actuelle de la disquette, 
vous devez d'abord changer le prefixe a I'aide de la commande 
FPREFIXE, 



H Touches speciales 

Vous avez utilise les touches speciales suivantes dans ce 
chapitre : 

ICOI'TfROLl -rri 
[COMTRQll - rRl 

CE 
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Votre espace de travail 

67 Obtenir la liste des procedures 

69 Effacer les procedures de I'espace de travail 

70 Vocabulaire Logo 
70 Touches speciales 



Chapitre 8 : Votre espace de travail 



to 

m 

CO 



Les procedures que vous definissez deviennent de nouveaux 
elements du vocabulaire Logo ; CARRE et ETOILECARREE en sont 
des exemples. Logo met ces nouveaux mots dans un endroit de la 
memoire de I'ordinateur oil ils sont temporairement stockes, soit 
dans I'espace de travail. 

SI vous voulez voir ce que vous avez dans votre espace de travail, 
Logo vous offre plusieurs facons de le falre. Par exemple, vous 
pouvez imprimer les titres de toutes les procedures que vous avez 
editees, ou bien leurs definitions. 



Obtenir la liste des procMures 



Vous tapez ceci 



?1MTE 

POUR CftRHE 
POUR CARHEAU 
POUR ETOILECARREE 
POUR DESDRflPEAUX 
POUR PAUILLONE 



La commande IMTS (imprime titres) imprime le titre de chacune 
des procedures contenues dans votre espace de travail. Tapez : 

IHTS 

Logo r^pond : 

POIIR CAERE 
POUR CAEEEATJ 
POUE ETOILECAEEEE 



etc. 



Vous voyez ceci 



Obtenir la liste des procedures 




Bolte it malice 

Si des listes differentes de celles qui se trouvent dans ce 
chapitre apparaissent a l'6cran, c'est peut-gtre que : 

• vous avez efface une ou piusieurs procedures de votre 
espace de travail; 

• vous n'avez pas tape les definitions des procedures 
contenues dans la liste. 



Vous tapez ceci 



ciLniiE 

PIS 

RtpHre n cvAnnr pn (b. 
par" pcflPHftpijiu< 

lUPETEt ' 'nP*PEAP P" ' 
HOUR PAViLLPrJ^ 

DP 15 

PESPn'P>.pl|1 



Vous voyez ceci 



La commande IMPS (imprime procedures) imprime les definitions 
de toutes les procedures contenues dans votre espace de travail. 
Tapez : 

IMPS 

Logo r^pond : 

POUR CAEEE 
AV 50 
DR 90 
AV 50 
DH 90 
AV 50 
DR 90 
AV 30 
DE 90 
FIN 

POUR GAEEEAU 
DR 45 
CAERE 
FIN 

POUR ETOILEGAHREE 
REPETE 8 < CAEEE DE 45 > 
FIN 



etc. 
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stopper le d^ilement : Votre espace de travail peut contenir 
plus de procedures qu'une "page" d'ecran ne peut en afficher. 
Le texte se deplace vers le haut de I'^cran et defile si 
rapidement que vous n'avez pas le temps de le lire. Si vous 
d6sirez que le d6fiJement s'arr6te pour vous permettre de bien 
regarder, pressez les touches .coiitrolI -| w| . En pressant 
n'importe quelle touche, le defilement continue. 

Vous pouvez imprimer la definition de n'importe quelle procedure 
avec IM (imprime). Par exemple, tapez : 

m "ETOILECAEREE | 

Logo repond : 

POUE ETOILECAEREE 
EEPETE 8 < CARRE DH 45 > 
FIN 

La commande IM peut aussi accepter une liste de noms de 
procedures comme donn6e. Par exemple, IM < CARRE 
ETOILECARREE CARREAU > imprime les definitions des trois 
procedures dont les noms figurent entre crochets. Rappelez-vous 
qu'en utilisant |control| - | t| ou ECRANT, I'fecran entier est 
disponible pour le texte. 



H Effacer les proc^ures de Vespace de travail 

Vous pouvez effacer les procedures de votre espace de travail. Si 
vous n'avez pas sauvegarde ces procedures sur une disquette, il 
vous faudra les retaper. Done, assurez-vous que vous voulez 
vraiment les effacer. 

II existe plusieurs commandos Logo pour effacer votre travail. La 
plus courante est EFFACE ou EF. Elle est utile pour effacer une ou 
plusieurs procedures de votre espace de travail. Si vous desirez 
I'essayer, vous pouvez toujours taper de nouveau les definitions 
que vous avez effac6es. 

EFFACE "CAEREAU 

efface la procedure CARREAU. 



Effacer les procedures de I'espace de travail 



EFFACE < CAHEE ETOILECAEEEE > 
efface les procedures figurant entre crochets. 
Habituellement, on utilise la commande EFFACE 

• lorsqu'il y a un trop grand nombre de procedures dans I'espace 
de travail ; 

• lorsqu'on veut ne sauvegarder que quelques procedures sur 
disquette. 

Pour verifier si vos procedures ont ete effacees, tapez : 
IMTS 

La commande EFPS (efface procedures) efface toutes les 
procedures de votre espace de travail. Vous utilisez cette 
commande, entre autres, lorsque votre espace de travail est tout 
a fait rempli et que vous voulez taper ou ramener d'autres 
orocedures. 

H Vocabulaire Logo — — 

Void les primitives Logo qui ont ete presentees dans ce chapitre : 

EFFACE, EF 

EFPS 

IM 

IMPS 
IMTS 

H Touches sp^ciales 

Vous avez aussi utilise ces touches speciales : 
[control' -[w] 



1^ 



Chapitre 8 : Votre espace de travail 



Un premier projet : dessiner une araign^e 



73 La premiere 6tape 

75 Completer I'araignee 

76 La superprocedure 
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Vous connaissez suffisamment Logo pour 6crire un premier 
programme. Les differentes procedures que vous definirez 
formeront un tout appel6 programme Logo. En faisant executer ce 
programme, vous obtiendrez le dessin d'une araignee. 

L'araignee aura quatre pattes de chaque cote ; chacune d'elles 
sera compos6e de deux lignes formant un angle de 90 degr6s. 



La premiere ^tape 




PATTED ROITE 
avec une erreur 



D6finissez d'abord une PATTEDROITE. 



POUE PATTEDROITE 

AV 30 

DR 90 

AV 50 

FIN 



Vous pouvez choisir n'importe 
quel nombre comma donn6e 
deAV. 



Maintenant, essayez cette nouvelle procedure. Tapez : 
PATTEDROITE 

Cette procedure fait une patte, mais la Tortue s'arrete a un endrcit 
peu commode pour dessiner une autre patte d'araign^e. 



La premiere 6tape 




PATTEDROITE corrigee 




En effet, PATTEDROITE pourrait vous servir a dessiner un escalier. 
Essayez : 

PATTEDROITE 
GA 90 

PATTEDROITE 
GA 90 

PATTEDROITE 



PATTEDROITE 



... mais vous voulez des pattes d'araign^e. 

Si vous ne savez pas oCi placer la Tortue a la fin de la procedure, 
ramenez-la a I'endroit ou elle etait au debut de la procedure, A 
present, rectifiez PATTEDROITE au moyen de I'editeur. 

EDITE "PATTEDROITE 

L'^diteur Logo affiche cette procedure ; le curseur se trouve sous 
la lettre P de POUR. 
POUR PATTEDROITE 

AV 50 
DR 90 
AV 50 

FIN 

Placez le curseur sous le F de FIN et tapez les nouvelles 
commandes. 

POUR PATTEDROITE 
AV 50 
DR 90 
AV 50 
RE 30 
GA 90 
RE 50 
FIW 

Essayez PATTEDROITE. 

PATTEDROITE 



Les trois dernieres 
commandes font revenir la 
Tortue a I'endroit oil elle se 
trouvait au debut de 
PATTEDROITE. 
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H Completer I*araign6e 

Maintenant, pr6parez COTEDROIT, la procedure qui dessinera 
toutes les pattes du cote droit de I'araign6e. Vous voulez une 
patte qui se dessine d'abord liorizontalement, done : 

VE 

DH 90 

PATTEDEOITE 











Maintenant, la deuxi6me patte. 


GA 20 

PATTEDROITE 













Bien. Continuez ainsi jusqu'S ce que la Tortue ait dessin6 quatre 
pattes. Vous pouvez maintenant faire une procedure pour 
COTEDROIT. 

POTIR COTEDROIT 
DH 90 

EEPETE 4 <PATTEDEOITE GA 20 > 

GA 10 

FIN 



Remarquez que la derni^re commande de COTEDROIT, GA 1®, 
fait revenir la Tortue a la position et au cap qu'elle avait au d6but 
de la procedure. II est bon de soumettre les procedures a la regie 
suivante : "Laissez la Tortue dans I'etat ou vous I'avez trouv6e". 
Ceci simplifie Torganisatlon generale du programme. 

Essayez 

COTEDEOIT 




Completer raraign6e 




PATTEGAUCHE 



Passez maintenant a la patte gauche. PATTEGAUCHE sera 
semblable & PATTEDROITE. 

POUR PATTEGAUCHE 
AV 30 
GA 90 
AV 30 
EE 30 

m 90 

HE 30 
FIN 

Essayez. Utilisez ensuite PATTEGAUCHE pour 6crire 
COTEGAUCHE. 

POUR COTEGAUCHE 
GA 90 

EEPETE 4 < PATTEGAUCHE DE 20 > 

DE 10 

FIN 



< 


r 


r 





H La superproc^dure 

Vous devez finalement ecrire une superprocedure ARAIGNEE qui 
regroupe toutes les procedures que vous avez definies, Une 
superprocedure est la procedure principale d'un programme. Elle 
appelle, dans I'ordre appropri6, les procedures qui produiront le 
dessin trace par la Tortue. 



Chapitre 9 : Un premier projet ; dessiner une araignee 



POUR AEAIGNEE 

COTEGAUCHE 

COTEDHOIT 

AV 10 EE 10 

GT 

FIN 

Faites ex6cuter votre premier programme Logo en tapant : 

ARAIGNEE 

Vous la reconnaissez? 

Voici d'autres dessins utilisant PATTEGAUCHE et PATTEDROITE. 




HOMME TOURBILLON ETOILETOURNANTE 

Sauvegardez votre nouveau programme : Avez-vous 
sauvegard6 votre programme ARAIGNEE ? Si votre espace de 
travail contient des procedures qui n'ont pas ete utilis6es pour 
6crire ARAIGNEE, effacez celles-ci d'abord. Vous pouvez 
employer la commande SAUVEL qui vous permet de 
sauvegarder uniquement les procedures que vous avez 
seiectionn6es. Ainsi, SAUVEL (sauve liste) est suivie des 
procedures que vous avez employees pour dessiner I'araignee, 
puis du nom du fichier dans lequel vous d^sirez les placer : 

?SAUVEL < PATTEDROITE PATTEGAUCHE GOTEDR! 
OIT COTEGATJCHE ARAIGNEE > "ARAIGNEE 

Assurez-vous que le pretixe correspond bien au nom de la 
disquette que vous utilisez. Dans le cas contraire, changez le 
pr^fixe ^ I'aide de la commande FPREFIXE. 



La superprocedure 
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H Logo fait de rarithm6tique 

81 Les quatre operations de base 

82 Nombres entiers et nombres decimaux 
82 Caracteres speciaux 
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Dans quelques-uns des chapitres qui suivent. vous demanderez 
Logo de fairs des caicuis mathematiques pour vous. Voyez 
comment Logo effectue de teis caicuis. 



Les quatre operations de base 




Logo peut multiplier 



?EC 5 



3 

23 



?EC 4 
92 

?EC 345 - 32 
313 



Logo peut additionner ies nombres. D'abord videz i'6cran du texte 
qu'ii contient, en donnant ia commande 

VT 

puis tapez : 
EC 5 + 5 
Logo affiche 
8 

Logo peut muitipiier un nombre par un autre. Tapez : 
EC iJ- * 25 
Logo affiche 

92 

Logo peut soustraire un nombre d'un autre. Tapez : 
EG 545 - 52 
Logo affiche 

315 




Et Logo peut diviser un nombre par un autre. Tapez 

EG 25 / 5 
Logo r^pond 

5.0 



Logo peul diviser 



Nombres entiers et nombres d6cimaux 



?EC 5+3 

e 

TEC 4 * 23 
93 

?EC 345 - 3! 
313 

?EC 25/5 
5.P 

?EC 4 • 2.3 
9.2 



Logo connail les nombres 
dScimaux 



Remarquez que le resultat de 25 divise par 5 est un nombre 
decimal. Logo possede les nombres decimaux et les nombres 
entiers. 

Certains calculs donnent toujours un resultat exprlm6 en nombre 
decimal. C'est le cas de la division (/). Pour d'autres operations 
arithmetiques, cela depend de ce que vous fournissez comme 
donn^e. Par exemple, si vous tapez : 

EC 4 * 2.3 
Logo affiche 

9.2 

Pour plus de details sur I'arithm^tique de Logo, consultez le 
Manuel de reference. 



Caract^res sp^ciaux 

Ces symboles arithmetiques ont 6t6 employfes : 



+ 



Signe de division. Indique ^ Logo de diviser le 
premier nombre par le second. 

Signe de soustraction. Indique k Logo de 
soustraire le second nombre du premier. 

Signe d'addition. Indique k Logo d'additionner 
les deux nombres. 

Signe de multiplication. Indique a Logo de 
multiplier les deux nombres. 



"izl 
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Un peu de g6omMrie : les triangles 

85 La procedure TRIANGLE 

89 De TRIANGLE a TENTE 

90 De TENTE &ARBRE 

92 De CARRE et TENTE a MAISON 



Chapitre 11 ; Un peu de geometrie : les triangles 
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La Tortue peut dessiner diff^rentes figures triangulaires. Le 
triangle ci-dessous est ^uiiat^ral, c'est-^-dire que tous ses 
cotes et ses angles sont egaux, comme dans le carre. 



■ La procedure TRIANGLE 

Dans cet exemple, la Tortue avance de 30 pas, le m6me nombre 
de pas que pour CARRE. Tapez : 

AV 50 

n 



C'est maintenant la grande decision. De combien de degr6s la 
Tortue doit-etle tourner pour dessiner ce triangle ? On peut penser 
qu'un triangle Equilateral a des angles de eOdegrEs. Mais 
regardez ce qui se passe quand la Tortue tourne de 60 degr6s. 
Triangle equilateral Essayez Ceci : 



La procedure TRIANGLE 



DE 60 
AV 30 
m 60 



Int^ressant, mais cela ne fait pas un triangle. Autant completer la 
forme. 

AV 50 
DE 60 







AV 50 

m 60 


o 


o 


AV 50 
DR 60 
AV 50 
DR 60 



La figure est un hexagone. c'est-a-dire un polygene ^ six c6tes. 
Pour faire un triangle {polygene ^ trois cates), la Tortue doit 
tourner trois fois d'un angle de l2<Zidegres. 
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Pourquoi120 degr^s? Pourquoi 12(Zidegr^s et pas 60 ? La 
reponse est simple. Chacun des angles interieurs du triangle 
est de eOdegrfes, mais la Tortue doit tourner de beaucoup plus 
de degres que cela. Pour dessiner le triangle, la Tortue doit 
tourner de 360 degres (un tour complet) avant de revenir k son 
point de depart. Elle ne doit tourner que 3 fois, puisqu'un 
triangle n'a que trois angles. Cela signifie qu'^i chaque fois 
qu'elle toume, elle doit le faire d'un angle de plus de 60 degres. 
La somme des trois angles donne 360 degres ; 36ffldivise par 3 
donne 120. La Tortue doit done tourner de 120degres 3 fois. 



Maintenant, vous pouvez completer le triangle. 
VE 

AV 50 
DE 120 
AV 50 



DH 120 

AV30 
DR 120 



^ 



A present vous pouvez d6finir la procedure TRIANGLE en utilisant 
I'editeur. 

EDITE "TEIAWGLE 

Immediatement sous la ligne titre de TRIANGLE, tapez : 

EEPETE 5 <AV 30 EE 120 > 
FIW 



La procedure TRIANGLE 



I 




REPETE 3 

<TRIANGLE DR120> 




RErerES 

<TRIANGLE DR 60 > 




Familiarisez-vous avec cette procedure. Par exemple : 

REPETE 5 < THIAUGLE DR 120 > 

BEPETE 6 < TRIANGLE DR 60 > 

REFETE 100 < TRIANGLE DR 30 > 

Dans ce dernier exemple, la Tortue refalt son chemin plusieurs 
fois. Vous pouvez toujours arr§ter la Tortue en appuyant 
sur [3] ■ iEsc| . 

Vous voulez peut-Stre savoir combien de fois la Tortue doit 
r6p6ter une serie de commandes pour faire un tour complet de 
360 degres et dessiner une forme. Par exemple, si la Tortue tourne 
de 30 degres k chaque angle, elle doit r^peter la serie de 
commandes 360 / 3ffl ou 12 fois. Logo sait l'arithm6tique ; 11 peut 
done faire la division de 360 par 30 pour vous. 

REPETE 560 / 50 < TRIANGLE DR 50 > 

Void quelques dessins faits avec TRIANGLE : 



TENTE 



ARBRE 



PUITS 



MAISON 



REPETE 360 / 30 
<TRIANGLE DR30> 
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De TRIANGLE a TENTE 




Demandez S la Tortue de dessiner TENTE. Si I'on se contente de 
faire executer TRIANGLE, la TENTE sera renversee vers la droite. 
Essayez quand meme ; 

VE 

TRIANGLE 

En tournant la Tortue droite de 90 degr6s et en faisant executer 
TRIANGLE, voici le r^sultat : 

VE 

DH 90 
TRIANGLE 

Cette fois, la tente est ^ I'envers. Souvenez-vous que lorsque vous 
avez dessine TRIANGLE, Tangle int^rieur etait de eOdegres. 
Essayez a nouveau en faisant tourner la Tortue de 30degr6s. 

VE 

DE 50 
TRIANGLE 

La procedure est : 

POUR TENTE 
DR 30 
TRIANGLE 
FIN 



TENTE 



De TRIANGLE a TENTE 



l89 



DeTENTEdARBRE 



Vous pouvez maintenant utiliser TENTE pour faire ARBRE. 

VE 

TENTE 
DE 60 
AV 15 



DH 90 
AV 15 
DH -180 



Maintenant d^finissez ARBRE. 

POTIR ARBRE 
TENTE 
DH 60 

AV 15 
DR 90 

AV 15 
DR 180 
FIN 
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Vous pouvez faire apparaTtre trois ou quatre arbres k I'^cran. Par 
exemple, 

DE 90 
LC 

AV 50 




GA 90 
BC 

AHBEE 





REPETE 3 

<ARBRE PREARBRE > 



Les commandes que vous avez tap6es avant le second ARBRE 
dans rexemple ci-dessus s'appellent les commandes de depart. 

C'est une bonne habitude de programmation de regrouper les 
commandes de depart dans une procedure a part. PREARBRE 
mettra la Tortus en place pour dessiner un nouvel arbre S I'^cran. 

POUE PEEAEBEE 
DE 90 
LG AV 30 
GA 90 BC 
FIN 

Vous pouvez utiliser ARBRE et PREARBRE plusieurs fois. 

REPETE 5 < AEBRE PEEARBKE > 

Si vous voulez changer la distance entre les arbres, utilisez 
I'editeur pour modifier PREARBRE et faire en sorte que la Tortue 
AVANCE d'un plus grand ou d'un plus petit nombre de pas. 



De TENTED ARBRE 



De CARRE et TENTE d MAISON 



I 




MAISON 



Vous avez appris a la Tortue a faire un carre et un triangle. 
Maintenant, assemblez-les pour faire une maison. 

CAERE 
AV 30 
TEIANGLE 

... mais la Tortue n'a pas dessine une maison ! L'erreur est facile t 
corriger. Vous n'avez qu'a utiliser TENTE au lieu de TRIANGLE. 

VE 

GAEEE 

AV 30 
TENTE 

Maintenant, definissez la procedure MAISON. 

POXIR MAISON 

CAERE 

AV 50 

TENTE 

FIN 

Vous pouvez essayer de faire un PUITS. Uillustration que vous 
trouvez quelques pages auparavant peut vous aider. 

Sauvttgardez votre travail : II serait pr6f6rable de sauvegarder 
votre nouvelle procedure TRIANGLE ainsi que les autres 
procedures que vous avez ddfinies au cours de ce chapitre ; 
elles pourraient ^re sauvegard6es dans votre nouveau fichier 
appel6 TRIANGLES {puisque vous ferez des desSins 
comportant des triangles un peu plus tard). Assurez-vous de 
taper IMTS d'abord pour voir ce qui se trouve dans votre 
espace de travaN. 



"92I 
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Variables ; modifier ia taiiie des formes 

95 Petits et grands carr6s 

101 Petits et grands triangles 

102 Caractfere sp6ciai 



Chapitre 12 : Variables : modifier la taille des formes 



o 

IT 



tD 



PO 



Au cours de ce chapitre, vous apprendrez a ecrire des procedures 
qui vous permettront de modifier la taiile d'une forme 
g6ometrique. Vous n'aurez qu'a taper un nombre pour faire varier 
la grandeur de la forme. 



H Petits et grands carr^s 

Vous voulez peut-etre dessiner des carres de diffferentes 
grandeurs, c'est-^i-dire ayant des cotes de 60. 50, 1120, 10 pas de 
Tortue? Vous pourriez cr6er une procedure pour chaque grandeur 
de carr§, par exemple, CARREIOffl, CARRE50, CARRE33, etc. 

II existe un raccourci- Vous pouvez modifier la procedure CARRE, 
que vous avez definie au cours du cfiapitre 3, de sorts que CARRE 
prenne une donnee tout comme AVANCE. Ceci fait, vous pouvez 
indiquer la dimension du carre en tapant la longueur de son cote 
chaque fois que vous faites executer CARRE. Par exemple, vous 
pourriez taper : 

GAEEE 50 

CARBE 33 

CAERE 1 5 

Modifiez la procedure CARRE pour qu'elle dessine des carres de 
taiile variable. Vous pouvez lui donner un nouveau nom et 
I'appeler BOITE qui fait penser a un carr^. Vous pouvez aussi 
introduire I'idee de procedures jumelles : BOITED demande a la 
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Tortue de tourner vers la droite lorsqu'elle dessine le carr6, et 
BOITEG lul demande de tourner vers la gauche. 

Un raccourci pour taper la definition de BOITED consiste h 
modifier CARRE dans I'editeur. Si vous changez le nom de la 
procedure avant de quitter I'editeur, vous ne modifiez pas la 
definition de CARRE. 

EDITE "CAERE 

L'6diteur Logo montre cette procedure alors que le curseur se 
trouve sous le P de POUR. 

fOUR CAEEE 
AV 30 
m 90 
AV 50 

m 90 

AV 30 
DE 90 
AV 30 
DE 90 
FIN 

Changez d'abord le nom de la procedure CARRE en BOITED. 
Deplacez le curseur vers I'espace situ6 apr6s CARRE en utilisant 
la touche fl6ch6e Q . 

POUR CAEEE_ 

A I'aide de la touche | delete; , effacez le mot CARRE et tapez le 
mot BOITED . 

POUR BOITED_ 



I- 

[! 



Le nom est ettac6 
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Pressez sur les touches \A\ "LAj ■ Logo affiche le message 
suivant : 

BOITED DEFINIE 

/ Contenu de I'espace de travail : Utilisez la commande IMTS 
pour vous assurer que I'espace de travail contient la procedure 
BOITED et la procedure CARRE. 

A ce point, BOITED el CARRE ont la meme definition. Vous devez 
maintenant changer BOITED. Tapez : 

EDITE "BOITED 

L'6diteur Logo montre maintenant ; 

POUE BOITED 

AV 50 

DE 90 

AV 30 

DE 90 

AV 30 

DE 90 

AV 30 

DE 90 

FIN 

Changez BOITED de telle sorte que, comme AVANCE, elle ait 
besoin d'une donnee. La procedure pourra dessiner des carr^s de 
taille variable. Comment dire cela k Logo? 

La premiere instruction doit etre AVANCE d'un certain nombre de 
pas. Vous voulez que ce nombre de pas puisse etre change a 
volonte. Vous devez introduire une variable dans la procedure. 
Cette variable doit porter un nom ; appelez-la ;COTE, puisque c'est 
cette partie du carre qui doit varier. Le : (deux points) signale a 
Logo que la variable COTE est un mot qui peut avoir differentes 
valours. Ceci vous permettra de dire AVANCE d'un nombre de pas 
d6sign6 par :COTE. 

Remplacez toutes les donnees de AV, soit 30, par :COTE. 



Petits et grands carr6s 



POim BOITED 

AV :COTE Ne tapez pas d'espace 

DE 90 entre le ; et COTE. 

AV :COTE 
DR 90 
AV :COTE 
DE 90 
AV :COTE 
DE 90 
FIR 

Vous devez apporter une autre correction pour faire une 
procedure de tout cela. Pour indiquer que BOITED a besoin d'une 
donn6e appelee :COTE, la ligne titre devient : 

POUR BOITED :COTE 

Chaque fois que vous faites executer BOITED. vous devez la faire 
suivre d'une donnee. Logo attribue a la variable appelee :COTE la 
valeur que vous fournissez comme donnee. 

Pressez sur les touches [5] - 'aI pour ajoutercette procedure au 
vocabulaire Logo. 

BOITED fait dessiner & la Tortue un carre de faille variable selon le 
nombre que vous tapez comme donnee. Essayez la procedure 
avec differenfes donnees. 

BOITED 10 

BOITED 20 

BOITED 30 

BOITED ^-0 
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Un mot au stifet des variables : Vous venez d'utiliser une id^e 
productrice en mathematique ; I'idSe d'une variable, Celle-ci 
peut avoir differentes valeurs. Au lieu d'utiliser un x myst^rieux 
pour la variable comme on le fait dans les cours d'algebre & 
i'^cole, vous avez employe un mot significatif, :COTE. 

En Logo, Texpression :COTE veut dire "quoi qu'il y ait dans le 
contenant appel6 :COTE", Pour que Logo execute la 
commande AVANCE :COTE, il doit done y avoir quelque chose 
dans le contenant. 

Le contenant est rempii quand vous utilisez BOITED et que 
vous tapez un nombre tel 10 ou 15. Toute vateur que vous tapez 
apr6s BOITED va dans le contenant appel^ ;COTE. La 
procedure BOITED peut ainsi examiner a tout moment le 
contenu du contenant pour obeir adfequatement a la 
commande iui indiquant la longueur du c6te. 

Bofte d malice 

• Vous avez tap6 :COTF ou avez fait toute autre faute 
d'orthographe dans la ligne titre. 

• Vous avez oublie d'utiliser le deux points (:). 

• Vous avez oublie de taper un espace entre AV et :. 

• Vous avez tap6 un espace entre : et COTE. 

• Vous avez introduit une instruction suppl6mentaire dans 
BOITED. 

• Vous avez accidentellement efface une instruction dans 
BOITED. 

• Vous avez tap6 un : devant un nombre. 

Voici quelques usages de BOITED. 

POUE CARRES 
BOITED 1 
BOITED 20 
BOITED 30 
BOITED ^0 

Fin 



Petits et grands carr^s 




CARREAUX 



DRAPEAUD 




6DRAPEAUX 3(8 




POUR CARREAUX 
DR45 

EEFETE 4 < CARRES DR 90 > 
FIN 

POUR DRAPEAUD : TAILLE 

AV : TAILLE 

BOITED : TAILLE 

EE : TAILLE 

FIK 

POUR 6DRAPEAUX : TAILLE 

EEPETE 6 <DRAPEAUD : TAILLE DE 60 > 

FIN 

POUE DRAPEAUT : TAILLE 
6DRAPEAUX : TAILLE 
6DEAPEAUS : TAILLE - 20 
FIN 




P 





CARRES CARREAUX DRAPEAUDSC 6DRAPEAUX3ei DRAPEAUT30 

La possibilit6 de modifier la taille d'une figure donne bien plus 
d'inter&t et d'utilite i la procedure. 

Sauveganlez votre travail : Avanf de poursuivre. sauvegardez 
BOITED et toutes les autres procedures que vous avez d^finies 
au cours de ce chapitre, Effacez d'abord les procedures que 
vous avez dej& sauvegard6es ou celles qui ne sont pas utiles. 
Assurez-vous de choisir un nom de fichier qui vous rappellera 
fecilement le groupe de procedures que vous y stockez. 



DRAPEAUT 30 
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H Petits et grands triangles 



Vous pouvez aussi d6finir une procedure de triangle qui accepte 
une donnee. Tapez 

ED '^TRIANGLE 




/■^f ,. n,-. -|,|-, .i-^-V , (ff-€t,C annuls 



Avant edition 





PQua T 




nSPETE 




a- 









Apres edition 




Boite i malice 

Si I'^diteur Logo montre la ligne titre POUR TRIANGLE et que 
les commandes qui la definissent n'apparaissent pas a I'ecran, 
c'est que la procedure ne se trouve pas dans votre espace de 
travail. Vous devez done ramener le fichier contenant la 
procedure TRIANGLE. 

L'editeur Logo montre cette procedure alors que le curseur se 
trouve sous le P de POUR. 

POUE TRIAHGLE 

EEPETE 5 < AV 30 DE 1 20 > 
FIN 

Changez le nom de la procedure, ajoutez :COTE sur la ligne titre 
et remplacez le nombre 30 par :COTE. 

POUR TEIATTGLED : COTE 
EEPETE 3 < AV : COTE DR 1 20 > 
FIN 

Utilisez cette procedure pour faire differents dessins. Remarquez 
que ARBRE2 est diff6rente de la procedure ARBRE que vous avez 
d6finie au chapitre pr6c6dent. 

POUR TRIANGLES 
TEIAWGLED 1 
TRIAUGLED 20 
TEI ANGLED 30 
TRIAWGLED ^0 
PIN 

POUE TEIETOILE 

REPETE 10 < TRIANGLES DE 36 > 

FIN 



TRIETOILE 
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POUR AKBEE2 : COTE 
DE 30 

TEIAHGLED : COTE 
DE 60 AV : COTE / 2 
GA 90 BE : COTE / 2 
FIN 

POUE AEBEES 

AEBEE2 30 

AEBBE2 ^0 

AEBEE2 50 

' ' FIK 

ARBRES 




TRIANGLES TRIETOILE ARBRES 



Sauvegardeac votre travail : Sauvegardez TRIANGLED ainsi 
que toutes les nouvelles procedures dans un fichier 
TRIANGLES2. Effacez d'abord TRIANGLE et les procedures que 
vous avez d6j& sauvegard^es, telles BOITED et CARREAUX. 
Assurez-vous que les procedures que vousvoulez mettre en 
reserve se trouvent bien dans I'espace de travail en utilisant la 
comrtiartde IMT& , ^ 




Caract^re spMal 

Vous avez utilise ie caract^re special suivant : 

: (deux points) Se place imm6diatement avant 

Ie nom d'une variable. 



Toil 
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■a 



CD 



La Tortue peut dessiner des courbes tout aussi bien que des 
droites. La ligne courbe s'obtient en alternant les deux 
mouvements suivants : avancer de quelques pas, tourner de 
quelquGS degr^s. 




REPETE 360 < AV 1 DR 1 > 




La Tortue dessine des cerc/es 

Pour faire un cercle entier, la Tortue doit tourner de 360 degr^s. 
Essayez ceci : 

EEPETE 360 < AV 1 DE 1 > 

Le cercle est r^ussi mais 11 se dessine tres lentement parce que la 
Tortue doit effectuer les deux commandes 360 fois, c'est-a-dire 
autant de fois que si elle avait h tracer 90 carres ! 

Pour dessiner des cercles plus rapidement, une petite 
modification s'impose : 

HEPETE 36 < AV 10 DE 10 > 

Ce cercle est moins parfait. En fait, c'est un polygene a 36 cotes 
{un polygene est une figure g6om6trique h plusieurs c6t6s. Po;y 
signifie nombreux). Cependant, la Tortue le dessine dix fois plus 
vite que le premier cercle. 

Pourquci modifier AV 1 enAVIO ? Que serait-il arriv6 si la donn6e 
6tait demeur6e 1 ? 

Tentez quelques experiences pour r^pondre & ces questions. 
Ecrivez une procedure qui dessine des cercles de diff6rentes 
dimensions : 

POUR CEEGLE : PAS 
EEPETE 36 < AV :PAS DR 10 > 
FIH 
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Maintenant, essayez cette procedure avec differentes donnees : 
CEECLE 1 
CEECLE 5 
CEHCLE 10 



o 




CERCLE 1 CERCLE 5 CERCLE 1 

Remarquez que la dimension du cercle varie seion sa donnee : 
plus le nombre est grand, plus le cercle est grand. Cela ne devrait 
pas vous surprendre car la grandeur du cercle est directement 
reliee a la longueur des pas de la Tortue, La donnee de AVANCE 
determine la longueur de la circonference, c'est-a-dire la limite 
exterieure du cercle. 



Boite 6 malice 

Si vos cercles ressembtent plus a des formes ovales, le 
probleme vient de votre moniteur ou de votre tel6viseur et non 
de Logo. La commande Logo .FECHELLE vous permet de 
corriger le dessin en modifiant le rapport entre la hauteur et la 
largeur de l'6cran. Si vous voulez connaitre la valeur actuelle de 
ce rapport, tapez : 

EC .ECHELLE N'oubliez pas le . (point). 

Logo r^pond en affichant un nombre (0.8) qui est le rapport 
actuel. Pour changer ce nombre, tapez : 

. FECHELLE 1 . N'oubliez pas I'espace, et le . 

(point) apres le 1. 

Ensuite effacez ce qui se trouve t I'Scran en tapant : 
VE 

puis tapez : 
CEECLE 10 

Si I'allure de votre cercle empire, essayez ; 
. FECHELLE . 9 

Essayez d'autres valeurs jusqu'S ce que vous soyez satisfait. 
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II est parfois plus utile de determiner la dimension d'un cercle par 
son rayon, c'est-a-dire la distance du centre a un point sur la 
circonf6rence. En employant la procedure CERCLE, vous devez 
calcuier la longueur du pas de la Tortue pour obtenir le rayon du 
cercle. Pourquoi ne pas confier ce calcul a I'ordinateur? Pour ce 
faire, 6crivez une autre procedure utilisant CERCLE, Appelez-la 
CERCRAY. 

POUE CEHGEAY ; RATON 

CEHCLE 2 * 3 .l'^- * : RAYON / 36 

FIN 

Comment la procedure CERCRAYfonctionne-t-elle? La donnee 
de CERCLE est une operation mathematique complexe mais elle 
est facile a comprendre. L'operation 2 * 3.14 * :RAYON repr^sente 
la circonference d'un cercle. Celle-ci a 36 commandes AVANCE. II 
s'agit done de diviser la circonf6rence par 36 pour obtenir la 
longueur du pas de la Tortue. 

Maintenant essayez ; 

GEECRAY 30 
DH 90 AV 30 
AV 30 CT 

Essayez de r6aliser I'un de ces projets en utilisant des cercles : 
FLEUR CIBLE MASQUE PAIX 

H La Tortue dessine des arcs 

Beaucoup de projets n'ont besoin que de segments de 
circonference : les arcs. II existe une facon tres simple d'obtenir 
line partie de cercle. Commandez CERCLE et interrompez-la 
rapidement en pressant | 6j - esc avant que la Tortue n'en 
complete le trace, 

Cette m6thode presente un petit probleme, Votre coordination 
visuo-motrice doit etre excellente pour que vous interrompiez la 
procedure exactement a I'endroit qui vous donnera le segment 
desir6. La meilleure facon de faire dans cette situation est 
d'ajouter une seconde donnee a la procedure CERCLE, Cette 
donnee vous permettra de faire varier le nombre de fois que la 
Tortue aura a avancer et a tourner. 

Changez le nom de la procedure CERCLE pour celui d'ARC. 
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EDITE "CEEGLE 

L'^drteur Logo montre la procedure CERCLE : 

POUR GEECLE : PAS 

EEPETE 36 < AV : PAS DP 1 > 

FIN 

Changez la procedure pour qu'elle apparaisse comme suit : 

POUR AEG :PAS : FOIS 

EEPETE :FOIS <AV :PAS DE 10 > 

FIN 

Quittez I'editeur et essayez la procedure ARC avec differentes 
donnees, 

ARC1 36 

AEG 10 18 

ARC 10 9 




ARC 10 36 ARC 10 18 ARC 10 9 



La procedure ARC fonctionne maintenant de telle facon que vous 
devez dire a ARC combien de fois la Tortue doit repeter les 
commandes AVANCE et DROITE pour obtenir un arc de la 
longueur d6siree. Une autre facon est d'utiliser le nombre de 
degres voulus comme donn6e et de laisser Logo calculer 
combien de fois la Tortue doit repeter ses mouvements (avancer 
et tourner). Modifiez ARC : 

EDITE "AEC 

Changez le nom de la variable de :FOIS en :DEGRES. 

POUR ARC :PAS :DEGHES 

EEPETE :DEGRES / 10 <AV :PAS DE 10 > 

FIN 

En utilisant le mot :DEGRES comme deuxifeme variable, vous 
pourrez vous representer la longueur de Tare desire. Par exemple, 
la donn6e 90 pour :DEGRES (soit le quart de 360) donne un arc 
qui correspond au quart d'un cercle. La valeur donn6e a :DEGRES 
est divisee par iffl puis la Tortue tourne de 10 degres vers la droite 
a chaque fois que la commande AVANCE est rep6t6e. 
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Maintenant essayez i 

AHC 6 1 20 
DR 120 
AEC 6 120 



Un poisson! 

AEC 6 90 
DE 90 
AEC 6 90 
DE 90 



Un petale! 

Essayez cette procedure qui dessine des petales : 

POUE PETALE : TAILLE 
ARC : TAILLE 90 DE 90 
AHC : TAILLE 90 DE 90 
FIN 

Une fois la procedure PETALE d6finie, essayez chacune de ces 
instructions separement : 

PETALE 10 PETALE 8 

REPETE 8 < PETALE 1 PETALE 8 DE ^5 > 

REPETE 4 < PETALE 8 DE 45 PETALE 1 DE ! 
45 > 

Remarquez qu'une ligne Logo peut depasser la longueur d'une 
ligne affichee a I'ecran. La suite de ligne Logo est indiquee par 
un ! (point d'exclamation) qui occupe la place du dernier 
caract^re de la ligne affichee k I'^cran. Le reste de cette ligne 
Logo s'inscrit sur la ligne suivante. 
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CYGNE15 



A I'aide des dessins que vous venez de realiser, tentez de definir 
une procedure qui dessine une fleur. Si vous avez deja une 
procedure FLEUR, choisissez un autre nom. 

Tentez de realiser les projets qui suivent; iis utilisent les arcs. Vous 
aurez besoin des procedures CERCLED, CERCLEG, ARCD et 
ARCG qui se trouvent a I'annexe A. 



CYGNE 



CCEUR 




Maintenant, faites un CYGNE. 

Le dessin du cygne ne comprend en fait que deux formes, PETALE 
et COU. Vous pouvez utiliser PETALE pourfaire CORPS el TETE. 
Tapez ; 

POUR CORPS : TAILLE 

PETALE : TAILLE 

GA 

FIN 

POUE COU : TAILLE 
GA 45 

AHCD : TAILLE 90 
ABCG ; TAILLE 90 
DR 45 
FIN 

POUR TETE : TAILLE 
GA 155 

PETALE : TAILLE 

DR 155 
FIN 

La superprocedure CYGNE se compose comme suit : 

POUR CYGNE : TAILLE 
CORPS : TAILLE 
ecu : TAILLE * 2 
TETE : TAILLE / 6 
FIN 



CORPS 



COU 



TETE 



CYGNE 
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Vous pouvez dessiner des cygnes de taille diff6rente. Peut-etre 
preferez-vous ecrire des commandes de depart comme vous 
I'avez fait pour ARBRE1 au chapitre 11. Vous pourriez dessiner des 
cygnes a differents endroits S l'6cran. 

ffSa»V»JKWdejE vrtri(ttavallf:'Avant"d£! paSgeriiU chapitre 
suivant^ sauvegardez vos nouvelles prod^dures. Urv nom de 
fichier tel CERCARC serait approprie pour mettre en reserve 
' vos procedures d'arcs et de cercles ; si vous le pr^ferez, vous 
' pouvez utiliser des fichiers s6par§s. Aussi, vous pouvez 
f. sauvegarder les procedures de CYGNE dans un fichier & part. 
'.Tapez IMTS avant de sauvegarder vos procedures ; vous 
; pourrez ainsi verifier ce qui se trouve dans votre espace de 



H Vocabu/aire Logo 

Voici les primitives qui ont 6te presentees dans ce chapitre 
(I'asterisque * indique une operation) : 

.ECHELLE* 
.FECHELLE 
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Au chapitre 2, vous avez appris que la Tortue a une position et un 
cap. Ce chapitre presente des facons precises de dinger la Tortue 
et de reperer sa position et son cap. 



Le cap de la Tortue 



Le cap de la Tortue s'exprime en degres comme sur une 
boussole. A degre ou en direction nord, elle pointe vers le haut 
de I'ecran. A 90 degres, elle pointe vers I'est, a 180 degres, vers le 
sud et a 270 degres, vers I'ouest. On peut representer I'ecran 
ainsi : 




Lorsque vous mettez Logo en route ou que vous donnez la 
commande VE, le cap de la Tortue est 0. Si le cap de la Tortue 
change, vous pouvez a n'importe quel moment obtenir la valeur 
de celui-ci. 
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70S 90 
?EC CAP 



Voici le cap de la Tortus 



Essayez : 

VE 

DH 90 
EC GAP 

Logo repond ; 

90.0 

CAP donne la direction de la Tortue. 

FCAP (fixe cap) est une commande qui oriente la Tortue dans une 
direction precise. FCAP agit diffdremment de DR et GA en ce sens 
que son resultat ne depend aucunement de I'orientation actuelle 
de la Tortue. Essayez : 

FCAP 90 

DR 90 
FCAP 90 



La position de ia Tortue 



L'6cran est consid6re comme un systeme de coordonndes. La 

coordonnee x se mesure sur I'axe horizontal ou de gauche a 
droite de I'ecran, et la coordonnee y sur I'axe vertical ou de haut 
en bas de I'ecran. 

La position de la Tortue est reperee par un nombre sur I'axe des x 
et un nombre sur I'axe des y. Lorsque la Tortue est au centre de 
I'ecran, sa position se definit par < >. Remarquez que Logo 
affiche une representation decimale, soit 0.0 0.0; ce sont la les 
coordonnees de la position de la Tortue. Chaque fois que cette 
derniere se deplace, la position est decrite par deux nouveaux 
nombres. 

Si (a Tortue se trouve a la gauche du centre, la coordonnee x est 
precedee du signe - (moins). Si elle se situe au bas du centre, la 
coordonnee y est precedee du signe -. Si la Tortue est a gauche 
et au bas de I'ecran, alors les deux coordonnees sont precedees 
du signe — . 
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Les dimensions de I'ecran sont approximativement : 



r 








1 20 




- 140 





139 




- 119 











L'op6ration POSITION ou POS retourne la position actuelle de la 
Tortue. Par example, tapez : 

EC POS 

Logo repond : 

0.0 0.0 

Fixez le cap de la Tortue a IZi en tapant : 

FGAP 

Puis changez la position de la Tortue, et utilisez POS pour reperer 
cette position. 

GA 90 
AV 30 
EG POS 

Logo repond : 
-30-0 0.0 

La Tortue est a 30 pas du centre vers I'ouest. Sur I'axe vertical, 
elle se trouve au centre. 

Si vous tapez : 

HE 60 
EG POS 

Logo repond : 
50.0 0.0 



La position de la Tortue 



?AV 52 

7EC Fas 

30. P 52. C 



La position est 30E 52,0 



La Tortue se trouve a 30 pas du centre, cette fois-ci vers Test. 
Tapez : 

DE 90 

AV 52 
EG POS 

Logo repond : 

30-0 52.0 

La Tortue est a 30 pas a I'est et a 52 pas au nord du centre. 
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Si, au cours de I'exercice precedent, vous avez tape VE, vous 
n'obtiendrez pas les memes resultats- Rappelez-vous que VE 
ramene la Tortue a la position < . . >. 

FPOS (fixe position) est une commande qui place la Tortue a une 
position precise. FPOS agit differemment de AVANCE ou RECULE 
en ce sens que son resultat ne depend pas de la position initiale 
de la Tortue, FPOS ne change pas le cap de la Tortue. Tapez : 

FPOS <50 -52 > Tapez un espace avant -52. 

Le nombre 50 correspond a la coordonn^e x et -52 a la 
coordonnee y. La Tortue est maintenant a 5© pas a I'est du centre 
et a 52 pas an sud. 




■ Emploi des primitives POS et FPOS pour dessiner 

POS et FPOS sont deux primitives tres utiles. Elles vous 
permettent de dessiner un triangle rectangle facilement. Vous 
n'avez qu'a decider de la longueur des deux cotes de Tangle droit, 
et POS et FPOS completeront la figure. 

Vous devez d'abord enregistrer la position de depart de la Tortue 
en utilisant la commande Logo RELIE; la primitive RELIE cree un 
contenant dans lequel la position de depart est placee. 
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HELIE "DEBUT POS 
Si vous tapez : 
EG : DEBUT 

et que laTortue etait au centre de I'ecran lorsque vous aveztape 
RELIE "DEBUT POS, Logo repondra : 

0.0 0.0 

A present, pour realiser votre triangle, commandez a la Tortue de 
dessiner les deux cotes de I'angle droit, 

AV 33 

DH 90 Un angle droit a 9tS degres. 

AV 42 

Utillsez ensuite la commande FPOS pour ramener la Tortue a sa 
position de depart. 

FPOS : DEBUT :DEBUT contient les 

coordonnees qui ont ete 
fournies par POS. 

La Tortue se deplace jusqu'a :DEBUT et comme le crayon est 
baisse, elle trace un segment. Celui-ci represente le troisieme 
cote du triangle qu'il ne vous a d'ailleurs pas ele necessaire de 
calculer. Voici une procedure employant cette technique : 

POUE TRI :C0TE1 : C0TE2 

BELIE "DEBUT POS 

AV :C0TE1 

DH 90 

AV :C0TE2 

FPOS ; DEBUT 

FIN 

Essayez : 
VE 

TBI 40 50 
FCAP 
TBI 75 20 
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Modifier les limites du champ de la Tortue 



r 








500 




7 EC 


POS 




0.0 



















ENROULE 



?VE 

TORTUE HOHS LIMITES 



BARRIERE 



TENBQULE 
?VE 

TftV 5^0 

7 



Tortus "s'enroulant" 



II exists trois commandes pour changer les limites du champ de la 
Tortue : ENROULE, BARRIERE et FENETRE. 

A la mise en route de Logo, la Tortue peut "s'enrouler" autour de 
I'ecran, c'est-a-dire qu'elle sort de I'ecran par un cote et 
reapparait sur le cote oppose sans changer de direction. 

Tapez : 

VE 

AV 500 
EC POS 

Logo re pond : 

0.0 20.0 

Remarquez que la Tortue est a 20 pas du centre et non a 50® pas. 
Elle s'est enroulee autour de I'ecran, s'est retrouvee au bas de 
celui-ci et s'est deplacee jusqu'a la position situ6e a 20 pas au 
nord du centre. 

On peut etablir une frontiere sur I'ecran. afin que la Tortue ne 
puisse pas en sortir. II suffit de taper ; 

BAEEIEEE 

puis 

VE 

AV 500 

Logo repond : 

TOETUE HOES LINITES 

L'ecran graphique continuera de fonctionner ainsi jusqu'a ce que 
vous tapiez : 

ENEOULE 

Essayez. La Tortue recommencera alors a s'enrouler autour de 
I'ecran. Tapez : 

AV 500 

La commande FENETRE permet a la Tortue de sortir de I'ecran 
sans enroulement et sans que le message TORTUE HORS 
LIMiTES apparaisse a I'ecran. Ainsi, lorsque vous donnez la 
commande FENETRE, il peut arriver que la Tortue devienne 
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7FENETRE 
?VE 

?ftV 590 



FENETRE 



invisible. Les coordonnees x et y peuvent etre tres grandes. 
Essayez : 

FEKETHE 
VE 

AV 500 
EG POS 

Logo repond : 
0.0 500.0 

La Tortue est a present h 500 pas du centre, hors de votre vue. 

La commande VE replace toujours la Tortue au centre de I'ecran. 
Le passage de FENETRE a ENROULE ou BARRIERE replace aussi 
la Tortue a sa position d'origine. 

Tapez ENROULE lorsque vous voulez que la Tortue s'enroule 
autour de I'ecran. 

::Sauvegardez votre travail : Avant de mettre votre procedure 
;T^RI en reserve, verifiez le contenu de I'espace de travail afin 
d'^viter de sauvegarder encore une fols les procedures qui sont 
•;.d6ja dans un fichier. 



H Vocabutaire Logo 

Voici les primitives qui ont 6te presentees dans ce chapitre (un 
asterisque (*} indique une operation) i 

BARRIERE 

CAP* 

ENROULE 

FENETRE 

FCAP 

FPOS 

POSITION. POS ' 
RELIE 
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Vous pouvez faire varier le nombre de degres dont la Tortue 
tourne et faire accomplir a celle-ci un tour complet de 360 degres. 
Un petil angle de 10 degres produit une forme circulaire comme 
celle que vous avez vue au chapitre 13. Par contre, si vous utilisez 
de plus grands angles, vous obtiendrez des formes angulaires 
appelees polygenes. En faisant varier le nombre de pas et les 
angles, vous creerez des dessins jolis et etonnants. 



La procedure POLY 




POLY 3D 90 



La procedure qui suit demande deux donn^es. L'une d'elle 
indique le nombre de pas que la Tortue doit effectuer et I'autre, le 
nombre de degres dont elle tourne. 

POUR POLY : PAS : ANGLE 

AV :PAS 

DE : ANGLE 

POLY :PAS : ANGLE 

PIN 

Maintenant, essayez : 
POLY 30 90 

La Tortue ne s'arrete pas parce que POLY continue a lui dire 
d'avancer et de tourner. Pour stopper POLY et la Tortue, appuyez 
sur [3]-|esc] Logo r6pond : 

AHEET ! DANS POLY 

Le message indique ici quelle procedure Logo ex6cutait au 
moment oil vous I'avez stoppee. 



La procedure POLY 
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Voici quelques suggestions pour explorer la procedure POLY en 
variant ses donnees. Vous pouvez utiliser VE entre chaque dessin. 

POLY 50 1 20 

POLY 30 60 

POLY 30 72 




POLY 30 1^^ 
POLY 30 ^5 
POLY 30 -160 




Procedures recurstves : POLY est une procedure recursive. 

Ceci signifie qu'au lieu d'appeler une autre procedure, POLY 
s'appelle elle-meme. 

On dit d'une procedure qu'elle en appelle une autre lorsqu'elle 
demande k cette autre procedure de I'aider a fairs son travail. 
En Logo, chaque procedure a son nom propre et est une entite 
ind^pendante, Une procedure peut cependant en appeler une 
autre ou s'appeler elie-meme. Celles qui s'appellent elles- 
memes sont dites r6cursives. 

Le chapitre 17 vous donnera plus de details sur la recursivite. 
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H La procedure SPI 

A I'aide de la procedure POLY, laTortue dessine des figures 
fermees parce qu'elle avance et tourne d'un nombre donne et 
qu'elle revient finalement a son point de depart. II y a exception 
lorsque la Tortue tourne de iZi ou de 360 degres (ou d'un multiple 
de 360) a chaque tour. Dans ce cas, elle avance en ligne droite. 

La Tortue trace une spirale en augmentant le nombre de ses pas 
a chaque fois que la procedure est executee ; ainsi, la Tortue ne 
revient pas a son point de depart mais s'en eloigne de plus en 
plus. 

Ceci peut s'obtenir en ajoutant quelques pas a :PAS sur la ligne de 
recursivite de la procedure POLY. Vous pouvez modifier POLY en 
procedure qui dessine une spirale. Changez la procedure POLY : 

POUR SPI : PAS : AMGLE 
AV :PAS 
DH :AKGLE 

SPI ; PAS + 6 : ANGLE 
FIK 

Essayez SPI. 

SPI 5 90 Rappelez-vous : "5" -lESCi 

stoppe la procedure. 

SPI 5 1 20 

SPI 5 60 Pourque le dessin occupe tout 

I'ecran, appuyez sur 

iCONTROL| - rLl . 




La procedure SPI 



127 



SPI 5 144 
SPI 5 1 25 
SPI 5 1 60 




Modifiez SPI et ajoutez une troisi^me donnee, :AUG 
(augmentation ou increment), que SPI ajoutera a :PAS a la place 
de 6. Ensuite, vous modifierez la longueur du pas en choisissant 
diff6rentes valeurs comme troisieme donnee. 

POUE SPI : PAS : ANGLE : AUG 
AV :PAS 
DR : ANGLE 

SPI :PAS + :AUG :AHGLE :AUG 
PIN 

Maintenant essayez : 
SPI 5 75 1 
SPI 5 75 2 




Arr&tez la Tortue en differents endroits. Essayez d'autres valeurs. 
Rappelez-vous que la procedure a besoin de trois donnees. 

Sauvegardez votre travail : Mettez en reserve vos nouvelles 
procedures. Vous pourriez peut-6tre ies sauvegarder dans un 
fichier POLYSPI. V6rifiez le contenu de I'espace de travail avant 
de sauvegarder vos procedures, et une fois cette 6tape 
termin6e. 
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Logo vous permet de jouer a un jeu ; vous pouvez jouer seul ou 
avec un partenaire. Au debut, une cible et une Tortiie 
apparaissent quelque part ^ I'ecran. L'enjeu est de dinger la 
Tortue sur la cible en lui faisant effectuer un nombre minimal de 
mouvements, puis la cible se deplace k une nouvelle position et 
vous devez essayer de I'atteindre a nouveau. 

Dans un premier temps, on pent dinger la Tortue h I'aide des 
commandes Logo telles GA 45 ou AV 80. Apr6s, le jeu se raffine 
alors que certaines touches sont destinees a dinger la Tortue. En 
developpant ce jeu par etapes, vous serez en mesure de voir 
comment s'elabore la gestion de projet en Logo. 

H Creation d'un jeu 

Vous devez d'abord placer la cible. puis la Tortue. Une seule 
procedure peut effectuer ces deux laches. Dans I'exemple 
suivant, la procedure PREPARE place la Tortue a une position que 
Logo d6signe au hasard. La Tortue pointe en direction nord, done 
vers degre. 

POUR PEEPARE 
LG 

DH HASARD 560 

AV HASAED 1 00 

FGAP 

BC 

FIN 
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L'op^ration Logo HASARD a comme resultat un nombre que Logo 
compose. Ce nombre est loujours plus petit que celui qui est 
fourni & HASARD comme donnfee. L'op6ration HASARD modifie la 
direction et la position de la Tortue a chaque fois que PREPARE 
est ex6cutee. 

Dans PREPARE, la Tortue peut tourner d'un angle qui peut &tre 
aussi petit que degr6 ou aussi grand que 359 degr6s. Le nombre 
est reconipos6 differemment a chaque fois que HASARD est 
utilisee. La donn^e de AV est aussi un nombre obtenu au hasard, 
Ici, le nombre ne peut etre plus grand que 99. 
Remarquez que ravant-derniere instruction de PREPARE laisse la 
Tortue pointant en direction nord. Le joueur met alors son 
habilet§ k I'epreuve lorsqu'il tente de trouver I'angle pour 
atteindre la cible. 

La procedure PREPARE peut servir & mettre en place la Tortue et 
la cible. II est bon de commencer par remettre la Tortue au milieu 
de r^cran avant d'utiliser PREPARE une seconde fois. 

La procedure suivante, PREJEU, utilise PREPARE deux fois : 
d'abord, elle met la cible en place, puis elle met la Tortue en 
position. 

PODE PEE JEU 
VE 

PEEPAKE 
CIBLE 

LG FPOS < > 

PEEPAEE 

FIN 

La procedure PREJEU comporte la sous-proc6dure CIBLE que 
vous devez d6finir : 

POUE CIBLE 
BOITED 10 
FIN 

Utilisation de BOITED -.Vous avez remarqu6 que OBLE utilise 
jia procedure BOITED que vous avez dfefinie au cours du 
'chapitre 12. Vous devez ramener le fichier contenant BOITED 
>,9u taper cette procedure denOHyeau. 

Utilisez PREJEU plusieurs fois. C'est difficile au d6but. D'abord, 
faites executer PREJEU : 
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PREJEU 



Lorsque la Tortue et la cible sont mises en place, tournez la 
Tortue ^ gauche ou k droite pour viser la cible et faites avancer la 
Tortue pour qu'elle atteigne celle-ci. Avec le temps, votre habilete 
pour viser et pour atteindre la cible deviendra plus grande. 



Utilisation d'une touche comme bouton dejeu 



?EC I.ISCAK 
A 



EC LISCAR 



II existe toutes sortes de po&sibilit^s de programmes 
interactifs; ceux-ci vous permettent d'etablir un dialogue avec 
Tordinateur. Vous pouvez faire en sorte que Logo pose des 
questions et recoive des reponses exprim^es en mots ou en 
phrases. Logo entre en action lorsque vous pressez une touche. 
Ceci requiert I'emploi de I'operation LISCAR (lis caractere). 
Tapez : 

EC LISCAE 

Logo attend qu'une touche soit press6e. 
Tapez le caractere : 

A 

LISCAR lit le caractfere A et le transmet k la commande EC (ou 
ECRIS). Celle-ci affiche le caractere a I'ecran : 

A 

Logo n'attend pas que vous tapiez autre chose. II agit 
immediatement. Essayez LISCAR plusieurs fois. Remarquez que si 
vous tapez LISCAR, pressez et tapez ensuite un caractere 
comme X, Logo r^pondra : 

WE SAIS QUE FAIRE AVEC X 

LISCAR est une operation tout comme CAP ou POS. Elle sert de 
donnee pour une autre commande. Au moyen de RELIE par 
exemple, vous pourriez donner un nom a la variable qui contient le 
resultat de LISCAR tout comme vous avez cree une variable dans 
la procedure TRI. ' 

EELIE "TOUCHE LISCAE 
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Pas tout a fait... 



I 



Vous y Stes presque I 



Maintenant, tapez un caract^re quelconque. Notez que ce dernier 
n'apparait pas a Tecran. En d'autres termes, Logo ne donne pas 
d'6cho a ce que vous tapez. 

Vous pouvez vous referer a ce caractere au moyen de :TOUCHE. 
EC :TOUCHE 
Logo r6pond : 

Z 

ou le caractere que vous avez tap6. 

Dans la procedure suivante. vous exp6rimentez I'id6e de donner 
una signification a certaines touches de caracteres. 

POUR JOUE 

RELIE "EEPONSE LISCAR 



SI 
SI 
SI 
SI 

JOUE 
FIN 



REPONSE - 
HEPONSE - 
REPONSE - 



"S < STOP> 
"A < AV 10 > 
"D < DR 1 5 > 



REPONSE = "G<GA 15 > 




Seion que vous pressez les touches A, D ou G, vos instructions 
sont ex6cut6es suivant ces regies ; 

• A fait avancer la Tortue de 10 pas. 

• D fait tourner la Tortue de 15 degres vers la droite. 

• G fait tourner la Tortue de 15 degres vers la gauche. 
Tapez : 

JOUE 

puis tapez D ou G, suivie de A. 

Dans JOUE, :REPONSE est le nom de la variable et recoit le 
r^sultat de LISCAR. La procedure JOUE verifie alors :REPONSE 
au moyen de la primitive Logo SI qui requiert deux donn§es. La 
premiere donnee est VRAI ou FAUX; la seconde est une liste 
d'instructions a executer lorsque la premiere donnee est VRAI. 
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Dans cette procedure, on utilise l'op6ration Logo = (6gal) qui 
compare deux donnees. L'op6ration = retourne VRAI quand les 
donn6es sent les memes ; elle retourne FAUX quand les deux 
donnees sont diff^rentes. Cette operation, comme les operations 
arithm6tiques (+, -, /, *), se place entre ses deux donn6es. 

Remarquez que JOUE est une procedure recursive. Ceci signifie 
que la derni6re ligne de JOUE appelle JOUE. La procedure JOUE 
ne s'arrgte que s'il y a une erreur ou lorsque vous pressez S. 

Essayez JOUE. Demandez a la Tortue de laisser des traces ci 
differents endroits ^ I'^cran. 



U~R^finement du jeu 

Vous allez maintenant fabriquer un jeu plus complexe k partir de 
PREJEU et JOUE. Certaines techniques S utiliser vous sont 
inconnues, d'autres vous sont famili^res. Cr6ez une procedure 
JEU qui utilise PREJEU. puis JOUE. 

POUR JEU 
PREJEU 
JOUE 
FIN 

Essayez : 
JEU 

Peut-etre faudrait-il lever le crayon de la Tortue? Aussi, il serait 
interessant que JEU affiche quelques directives. Tapez : 

POUR JEU 
REGLES 
PREJEU 
LG 

JOUE 
FIN 

POUR REGLES 
ECRAND 

EC < LIEIGEZ LA TORTUE SUE LA GIBLE > 
EC < PEESSEZ D OU G POUR TOURNER, ET A P! 
OUR AVANCEH > 
FIN 
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Maintenant, essayez : 
JEU 

VoilS qui est mieux, mais on peut encore am6liorer JEU. II est 
encore trop lent, rendez-le plus excitant. 

N'accordez au joueur qu'une seule chance d'atteindre la cible, Le 
joueur pourra faire tourner la Torlue plusieurs fois mais n'aura 
qu'une seule occasion de dire ^ la Tortue de combien de pas elle 
doit avancer. 

Voici une strategie. Une fois que Logo a mis le jeu en place, il vous 
laisse d'abord jouer. Apres un essai. regardez si la Tortue a atteint 
la cible. Logo laisse I'Scran inchang6 pendant quelques instants 
puis recommence avec une nouvelle cible et place la Tortue ^ une 
position diff6rente. 

Vous devez utiliser une approche "descendante" pour elaborer 
ce jeu. Cela signifie que vous devez ecrire la structure d'ensemble 
du jeu avant de savoir comment en formuler les details. 

POUR JEU 
REGLES 

PEE JEU Ceci met le jeu en place. 

LC 

JOUE 

ATTENDS 100 Logo attend un peu. 

JEU Un nouveaujeu commence. 

FIH 

II faut 6diter la procedure JOUE afin de ne donner au joueur 
qu'une seule chance d'atteindre la cible a I'aide de la Tortue. 
L'enjeu est de savoir bien calculer la distance au premier essai. 

POUR JOUE 

KELIE "EEPONSE LISCAE 

SI :EEPOWSE - "S < STOP > 

SI : BEPOHSE - "D < DH 1 5 > 

SI ; REPONSE = "G < GA 1 5 > 

SI :EEPONSE - "E < ESSAI STOP > 

JOUE 

FIF 

La commande STOP est tr^s importante. Elle arrete la procedure 
une fois que vous avez tente d'atteindre la cible. Maintenant, 
modifiez REGLES et transformez A en E. 
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POUR REGLES 

EC < DIEIGEZ LA TOETUE SUE LA CIBLE > 
EC < PEESSEZ D OU G POUR TOUEKEE, ET E P! 
QUE TIRER > 
FIN 



Vous vous &tes encore servi de I'approche "descendante". Vous 
avez modifie JOUE qui utilise maintenant une procedure appel6e 
ESSAI, que vous n'avez pas encore d6finie ! Aiiez-y. 



POUE ESSAI 

EC < DE COriBIEN DE PAS VOULEZ ! - VOUS AVAK! 
CER? > 

AV PRENIER LISLISTE 



La primitive LISLISTE ressemble k LISCAR sauf que vous pouvez 
taper un mot ou une liste au lieu d'un seul caractere. Mais 



LISLISTE attend que vous pressiez la touche ^ pour signaler h 



Logo que vous avez fini. L'op6ration LISLISTE retourne ce que 
vous avez tape sous forme de liste ; PREMIER LISLISTE ne 
retourne que le premier mot que vous avez tape (dans le cas 
present, il s'agit d'un nombre). Vous n'avez besoin que de ce 
resultat pour jouer. 

A present, vous avez ecrit tout le jeu. Pour I'essayer. tapez : 
JEU 

N'oubliez pas que vous pouvez donner les commandes D ou G 
pour faire tourner la Tortue et E pour essayer d'atteindre la cible. 
Quand vous aurez tap6 E, Logo attendra que vous tapiez un 
nombre suivi de En adaptant ce jeu et les techniques qui y 
sont employees, vous pourrez creer d'autresjeux interactifs. Ce 
jeu peut encore etre amelior6. Par exemple, demandez a Logo de 
calculer la distance ci parcourir pour que la Tortue atteigne la 
cible. Logo pourrait fegalement faire le d^compte des points. 

Sauvegardez votre travail : Sauvegardez maintenant toutes 
les procedures employees pour JEU sur une disquette fichier. 
Assurez-vous de verifier le contenu de votre espace de travail 
avant de sauvegarder vos procedures et apr6s avoir effectue 
cette 6tape. 
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Voici les primitives Logo qui ont 6te presentees dans ce chapitre 
(un ast6risque {*) indique que ia primitive est une operation) : 

HASARD* 
LISCAR* 
LISLISTE* 
PREMIER* 

SI (commande ou operation) 
STOP 



Un nouveau symbole a 6t6 pr6sent6 dans ce chapitre : 

= Signe d'6galit6. Demande a 

Logo de comparer deux 
objets. 
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L'une des caract6ristiques les plus int^ressantes de Logo est la 
possibilite de diviser un projet en procedures qui pr6sentent 
chacune un tout et qui portent chacune un nom. Une procedure 
peut 6tre appelee ou utilisee par une autre procedure ; eiie peut 
egalement appeier d'autres procedures. Certaines procedures 
s'appellent elles-m§mes; on dit alors que ces procedures sont 
r6cursives. Ce chapitre vous aiders 6 comprendre les procedures 
recursives et vous apprendra comment les stopper. 



Comprehension des procedures r6cursives 

Vous avez d§ja utilise les procedures recursives. Par exemple, 
POLY et SPI sont toutes deux d^finies de maniere recursive. 
L'appel rfecursif se trouve a la quatri^me ligne de chacune des 
procedures ci-dessous. 

POUR POLY : PAS : ANGLE 

AV :PAS 

DE : ANGLE 

POLI :PAS ; ANGLE 

FIN 

POUE SPI : PAS : ANGLE : AUG 
AV :FAS 
DE lAHGLE 

SPI : PAS + : AUG : ANGLE : AUG 
FIN 

POLY appelle POLY dans sa definition, et SPI appelle SPI. 

Reflechissez un instant. Imaginez que Logo dispose d'une infinite 
d'aides, petites creatures informatiques qui habitent I'ordinateur. 
Chaque fois qu'une procedure est appelle, un aide vient regarder 
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la definition de la procedure. L'aide commence alors & ex6cuter 
les instructions en faisant appel a d'autres aides. En general, il taut 
plusieurs aides pour mener ^ bien une procedure. 

Par exemple, lorsque POLY est appel^e, uin aide Logo examine la 
definition de la procedure et les commandes qu elle contient. Cet 
aide appelle un aide AV. Lorsqu'il a fini, un aide DR est appel6. 
Une fois son travail termine, le premier aide appelle une deuxifeme 
fois AV et DR, Ce processus se r^pete de nombreuses fois. Aussi 
longtemps que la procedure s'execute, l'aide POLY ne finit jamais 
son travail. 

Lorsque vous utilisez POLY, le travail continue jusqu'a ce que vous 
tapiez [5] -lie]. Ceci n'est pas une caracteristique essentielle 
des procedures definies de maniere recursive. On peut les 
interrompre autrement. En fait, !'6laboration des regies d'arrdt 
est rune des parties les plus importantes de I'ecriture des 
procedures recursives. 



Arr&t des procedures recursives 



II exists plusieurs types de regies d'arrfet. En voici un exemple 
simple qui utilise les primitives TOUCHEP et STOP. Ramenez la 
procedure SPI dans voire espace de travail, ou, si vous ne I'avez 
pas sauvegardee, tapez la definition qui suit. Si vous avez ramene 
la procedure, corrigez-la pour qu'elle ressemble & I'exemple 
suivant : 

POUE SPI : PAS : AKGLE : AUG 
SI TOUCHEP < STOP > 
AV :PAS 
DR : ANGLE 

SPI : PAS + : AUG : AMGLE : AUG 
FIN 

TOUCHEP est une operation qui retourne VRAI chaque fois que 
vous appuyez sur une louche. Utilisee avec SPI, TOUCHEP vous 
permet de stopper SPI lorsque vous pressez une touche. Ce 
faisant, Logo execute la commande STOP. 
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Faites ex6cuter la procedure SPl. Rappelez-vous que SPI a besoin 
de trois donn^es. Appuyez sur une touche pour verifier que la 
regie d'arr§t fonctionne bien. 

Voici un autre type de condition d'arret. La procedure SPI pourrait 
s'arreter si :PAS depasse 150, Editez SPI et remplacez la premifere 
ligne par ceci : 

SI STTPP : PAS 1 50 < STOP > 

SUPP signifie "plus grand que". Cette primitive compare deux 
nombres et verifie si le premier est plus grand que le second. 

La procedure SPI a ete modifies comme suit : 

POUR SPI :PAS : ANGLE :AUG 
SI SUPP : PAS 1 50 < STOP > 
AV :PAS 
DR : ANGLE 

SPI : PAS + : AUG : ANGLE : AUG 
FIN 

Essayez SPI et si vous n'aimez pas la regie d'arret, changez 150 
pour n'importe quel autre nombre. 

II peut 6tre un peu plus difficile de fabriquer une r6gle d'arret pour 
POLY. La procedure POLY complete une figure lorsque laTortue 
revient ^ son point de depart, ce qui ne demande qu'une rotation 
complete, soit 360 degres. Parfois, la Tortue doit tourner d'un 
multiple de 36® degres ; vous ne pouvez ainsi pas demander a la 
Tortue de s'arrdter apres que celle-ci ait effectue un tour complet. 

En fait, il vous faut seulement savoir quel etait le cap de la Tortue 
quand elle a commence et le comparer au cap de la Tortue apres 
chaque tournant. Avant que la Tortue ne commence A dessiner, 
vous devez faire en sorte que Logo se rappelle le cap de la Tortue, 
C'est ce que vous avez fait avec la procedure TRI au chapitre 14, 
Logo a retenu la position de depart de la Tortue. Tapez : 

RELIE "DEBUT CAP 
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Ainsi POLY peut verifier si le cap actuel de la Tortue est ie m&me 
que :DEPART. S'iis sont identiques, Logo sait que la Tortue a 
dessine un polygene et qu'elle est revenue a son point de depart. 

SI GAP - : DEBUT < STOP > 

Assurez-vous de placer la regie d'arret apres la commande DR. 
Qu'adviendrait-il si elle etait ins6r6e avant cette commande? 
POLY arreterait immfediatement, avant m6me que la Tortue n'ait 
commence a dessiner. 

POUB POLY : PAS : ANGLE 
AV :PAS 
DE : ANGLE 

SI CAP = : DEBUT < STOP > 

POLY :PAS :AWGLE 

FIN 

Maintenant, essayez POLY. 

II y a un probleme. Logo n'a pas retenu le cap de depart. C'est 
pourquoi POLY ne fonctionne pas. 

II serait souhaitable de mettre cette action dans une procedure. 
Vous pouvez ecrire une superprocedure qui se souvienne de 
iDEPART et execute ensuite POLY. 

POUR SUPEEPOLY : PAS : ANGLE 
RELIE "DEBUT GAP 
POLY :PAS :AHGLE 
FIN 

II existe une autre solution. Au lieu d'utiliser RELIE, ajoutez la 
variable :DEBUT a POLY. Apr6s Edition, POLY aura I'allure 
suivante : 

POUEPOLY :PAS : ANGLE : DEBUT 
AV :PAS 
DE : ANGLE 

SI GAP - : DEBUT < STOP > 
POLY :PAS : ANGLE : DEBUT 
FIN 
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Lorsque vous utilisez POLY, vous devez taper une troisieme 
donnee, le CAP. Essayez : 

VE DR 50 

POLY 50 120 CAP 

Vous pouvez ecrire une procedure qui verifie le CAP et donne le 
resultat a POLY- Ainsi, il ne sera pas necessaire de fournir une 
troisieme donnee. Cette procedure est diffferente de POLYmais 
elle appelle et execute POLY. 

POUE SUPEEPOLY : PAS : AITGLE 

POLY ; PAS : AWGLE CAP 

FIN 

A present, POLY fait tout le travail. Lorsque vous faites ex6cuter 
SUPERPOLY, vous devez donner deux nombres : I'un pour :PAS et 
I'autre pour :ANGLE. Le CAP actuel de la Tortue sera transmis a 
POLY comme troisieme donnee. 

La r6cursivite et les regies d'arrgt rendent les procedures de 
spirale et de polygene tr6s flexibles. Essayez de creer de 
nouveaux dessins utilisant ces procedures. 

Sauvegardez votre travail : Mettez vos nouvelles procedures 
en reserve. Puisque vous avez apporte des changements aux 
procedures d^finies au chapitre 15, sauvegardez-les dans un 
nouveau fichier. Utilisez EFRCHIER pour effacer le ficliier 
POLYSPI et placez vos procedures dans le nouveau fichier 
POLYSPI. verifiez ce que contient votre espace de travail avant 
et aprSs cette demarche. 



Vocabulaire Logo 

Voici les primitives qui ont ete presentees dans ce chapitre (un 
asterisque (*) designe une operation) : 



SUPP* 
TOUCH EP* 
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SUPP Signifie "plus grand que". 

Demands Logo de comparer 
deux nombres. V6rifie si le 
premier est plus grand que le 
second. 
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Maintenant que vous etes familiaris6 avec les graphiques Tortue, 
ce chapitre vous apprend & produire des effets sonores et & 
composer des pieces musicales. La commande SON vous permet 
de cr6er des sons transmis au moyen d'un haut-parleur localise 
dans le boTtier de Tordinateur. 



H utilisation de SON pour produire des effets sonores 

La commande SON a besoin de deux donn6es : la frequence et 
la dur^e. La frequence correspond au nombre de vibrations 
sonores par unite de temps. Une haute frequence produit un son 
aigu et une basse frequence, un son grave. Le temps pendant 
lequel un son est entendu correspond a la duree. Selon la valeur 
que vous lui donnez, vous entendez le son plus ou moins 
longtemps. Essay ez : 

SON 400 300 

Doublez la frequence : 

SON 800 300 

Diminuez la dur6e de moiti6 : 

SON 800 1 50 

Utilisez REPETE pour entendre une succession de notes. 
EEPETE 8 < SON 800 300 ATTENDS 10 > 

ATTENDS fait une pause et vous permet d'apprfecier le temps 
pendant lequel vous entendez les notes. 
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Limites des frequences et des vibrations : L'echelle des 
frequences varie entre 3 et 65,535, et celle de la dur6e, entre (9 
et 9.999. Les valeurs minimales et maximales attribuees a la 
frequence et la dur^e vous seront peu utiles. 

Une frequence de 262 correspond au do diapason et une dur6e 
de 60 produit un son d'une dur6e d'environ une seconde. Une 
frequence de 440 correspond k \a note la. 

Cette fois, cr6ez une succession de sons. Pour vous 6pargner du 
travail, d6finissez une procedure que vous pourrez r^utiliser. 

POUR TIMBRE 

SON 446 2 SON 830 2 SON 575 1 SOH 570 1 
FIN 

Essayez cette procedure : 

HEPETE 6 < TIMBRE > 

Vous reconnaissez ce bruit ? A I'aide de I'^diteur, d^finissez une 
procedure utilisant TIMBRE. 

POUR BILLARD 

SI TOUCHEP < STOP > 

VE 

EEPETE HASAED 1 < TIMBEE > 

EC < AUCUNE PARTIE N ' A ETE JOUEE > 

ATTENDS HASARD 55 

BILLARD 

FIN 

Un jeu de billard 6lectrique I La commande VE vous permet de 
mieux voir le message affiche a l'6cran. La ligne suivante modifie 
la dur6e de TIMBRE. Les primitives ATTENDS et HASARD 
produisent des pauses plus ou moins longues entre chaque 
TIMBRE. 
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H utilisation de SON pour faire de la musique 

II vous est aussi possible de cr6er des pieces musicales a I'aide de 
SON. En utilisant SON et d'autres commandes, definissez une 
procedure qui transforme le clavier de I'ordinateur en un 
instrument musical. Tapez : 

pour instrument 
relie "note ascii liscar 
si : note = 1 55 < stop > 
son :note * :note / 10 10 
insteuhent 

FIN 

La primitive ASCII donne un numero de code h chacune des 
touches du clavier. Lorsque vous appuyez sur une touche, LISCAR 
la repere. Logo lui attribue ensuite un numero de code qu'il place 
dans le contenant appele NOTE. La valeur de NOTE correspond h 
la premiere donnee de SON, c'est-a-dire a la frequence. La duree 
est de 1 0. Vous pouvez augmenter ou diminuer le tempo musical 
en modifiant la dur6e. La procedure INSTRUMENT peut s'arrdter 
lorsqu'on presse [6] -|§sc| puisque Logo v^rifie si :NOTE 
correspond au code ASCII de la touche esc , soit 155. 

Maintenant. essayez ; 
INSTRUMENT 

Appuyez sur diff^rentes touches. Familiarisez-vous avec 
I'organisation des touches, et tentez de jouer un morceau de 
musique d'oreille. 

Ou alors, jouez un morceau de musique en definissant une 
procedure. Tapez les instructions qui suivent ; vous reconnaitrez 
surement ce morceau. 

POUE MUSIQUE 



SON 


262 


56/ 


8 


SON 


3^9 


56/ 


4 


SON 


262 


56/ 


a 


SON 


262 


56/ 


8 


SON 


294 


56/ 


4 


SON 


262 


56/ 


2 


SON 


330 


55/ 


4 


SON 


349 


56/ 


2 



FIN 

Faites ex6cuter : 

MUSIQUE 
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Essayez d'6crire une autre procedure qui produit une m6lodie que 
vous connaissez dej^ ou un morceau de votre cru. 

Un peu plus de musique : Voici quelques conseils pratiques 
pour les melomanes : 

• Le do diapason correspond k la frequence 262. Vous 
obtiendrez le do situ6 une octave plus haute que le do 
diapason en doublant la frequence qui sera alors 524, Cette 
r6gle s'applique a n'importe quelle note de la gamme. 
Divisez la frequence par deux pour obtenir une note 6 
I'octave inf6rieure, 

• R6f6re2-vous au tableau des frequences prSsente dans le 
Manuel de reference au chapitre intitule "Le monde 
exterieur" pour connaTtre la valeur des notes comprises 
dans une mgme octave (r6, mi, fa, par example). Vous y 
retrouverez aussi la valeur des notes di6s6es et b6molis6es. 

• La duree depend du tempo d'un morceau. Le rythme de 
MUSIQUE est tr6s lent, la duree etant fixfee k 56. Vous 
acc6l6rez le rythme si vous utitisez une plus petite valeur, et 
fe ralentissez si vous employez une plus grande valeur. 
Selon que vous divisez la dur6e par 2, par 4 ou par 8, vous 
entendrez votre morceau 2 fois, 4 fois ou 8 fois plus 
rapidement. Rappelez-vous que Logo peut faire ces calculs 
pour vous, comme 11 le fait dans MUSIQUE. 

Sauvegardez votre travail : Mettez vos nouvelles procedures 
en reserve. Assurez-vous de bien verifier le contenu de votre 
espace de travail. 
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Voici les primitives qui ont §t6 presentees dans ce chapitre (un 
ast^risque (*) designs une operation) : 

ASCII* 
SON 
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Maintenant que vous avez commence I'exploration du langage 
Logo, vous serez peut-etre int6ress6 & faire rexp6rimen1ation 
d'autres projets Logo et h en apprendre plus de la part d'autres 
personnes qui utilisent Logo. La communication des id6es 
constitue une partie importante de la culture Logo. 



H Associations, bulletins et revues 

Des associations d'utilisateurs d'ordinateurs Apple existent dans 
le monde entier. Certaines peuvent regrouper des utilisateurs du 
langage Logo- L'une d'elles, "International Apple Core", peut vous 
fournir une liste des associations de la region oil vous habitez. 

International Apple Core 

908 George Street 

Santa Clara, CA 95050 U.S.A. 

II existe deux associations francophones d'utilisateurs de Logo, 
LOG-ON et R. E.L.I. ; vous trouverez leuradresse ci-dessous. Le 
cout pour en devenir membre est minime. Chacune d'elles publie 
une revue. 

LOG -ON, Journal des utilisateurs de Logo 
33, rue de Poissy 
75005 Paris FRANCE 

ECHOS-LOGO, Journal officiel du R.E.L.I. 
(Regroupement pour l'6tude du Logo et de I'informatique) 
CP. 659, Succursale Desjardins 
Montreal (Quebec) Canada H5B 1B7 

Le "Young People's Logo Association" produit deux publications : 
un magazine mensuel, Turtle News, et un bulletin, LOGO 
Newsletter. Cette association poss6de un service d'6change de 
programmes Logo. 
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Young People's Logo Association 
P.O. Box 855067 
Richardson, TX 75085 U.S.A. 

Et le "National Logo Exchange" publie un bulletin mensuel. 

The National Logo Exchange 
P.O. Box 5341 

Charlottesville, VA 22905 U.S.A. 

Vous trouvez dans certaines revues et dans des publications sur 
r^ducation des articles au sujet de Logo. En vous adressant a la 
bibliotheque pres de chez vous, vous pourriez trouver des 
renseignements sur ces articles et ces publications. Voici deux 
articles qui pourraient vous int^resser : 

Ferber, J. "Intelligence artificielle et Logo", dans Micro-Syst^mes. 
n" 30, avril1983, p. 86-100. 

Orlarey, Y. "Logo : un langage d'avenir", dans Micro-Systemes. 
n''27. janvier1983. p. 58-71. 



Livres 



A la bibliotheque pr6s de chez vous ou k votre librairie, on peut 
vOus indiquer d'autres Ouvrages traitant de Logo. 

Bossuet, Gerard. L'ordinateur a l'6cole, Paris, P.U.F., 1982. 

Papert, Seymour. Le jaillissement de /'esprit, ordinateurs et 
apprentissage, Paris, Flammarion, 1981. 

Reggini, Horacio C. Logo, des ailes pour I'esprit, Paris, CEDIC, 1983 
(traduction de I'espagnol Alas para la mente). 
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Des ajouts k cette bibliographie peuvent vous etre fournis en 
ecrivant k : 

Les systemes d'ordinateur Logo inc. 
9960, chemin de la C6te de Liesse 
Lachine (Quebec) Canada H8T 1A1 



H Vaventure commence... 

Cette introduction k Apple Logo II est terminee, mais I'aventure 
pour vous ne fait que d6buter. C'est maintenant k votre tour de 
cr6er vos propres projets et de dfecouvrir le monde de Logo. 

Logo poss6de d'autres caract6ristiques dont il n'a pas et6 
question dans ce manuel. Celles-ci sent d6crites dans le Manuel 
de reference Apple Logo II. 

Amusez-vous bien I 



L'aventure commence.., 
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Cette annexe comporte six procedures sp6ciales d'arcs et de 
cercles : CERCLED, CERCLERG, ARCD, ARCG, ARCD1 et ARCG1. 
A la fin de chacun des noms, le D ou le G vous indique quelle 
direction laTortue prendra (vers la droits ou vers la gauche). 

Vous avez besoin de deux de ces procedures, ARCD et ARCG. 
pour dessiner le CYGNE au chapitre 13. Ces procedures pourront 
vous 6tre utiles dans d'autres projets qui emploient des angles ou 
des dessins symetriques. 

POUE CEECLED : HATON 
AKCD : RATON 360 
FIN 

POUK CEECLEG : RAYON 
ARCG : RATON 560 
FIN 

POUE ARCD : EATON : DEGEES 

ARCD1 .174552* : EATON : DEGEES / 10 EES ! 

TE : DEGEES 10 

FIN 

POUR ARCG : RATON : DEGEES 

ABCG1 .174532 * : RATON : DEGRES / 1 EES ! 

TE : DEGRES 10 

FIN 
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P0URARGD1 :PAS -.FOIS :EXC 
REPETE : FOIS <DE 5 AV : PAS DR 5 > 
AV :PAS / 10 * :EXC DR :EXC 
FIN 

P0URAHCG1 :PAS :FOIS :EXC 
EEPETE : FOIS < GA 5 AV : PAS GA 5 > 
AV : PAS / 1 * : EXC GA : EXC 
FIN 

Le nombre .174532 dans ARCD et ARCG est le r6sultat du calcul 
2 * /36 ;n est arrondi ^ 3.141 6 et 36 est le nombre de c6t6s du 
polygene. 

Vous obtenez une courbe en S lorsque deux arcs se dessinent t'un 
a la suite de I'autre et que chacun prend une direction oppos6e. 
Essayez ARCD suivie de ARCG, La variable :EXC dans ARCD1 et 
ARCG1 dessine une extension, c'est-a-dire une courbe moins 
prononcee, a la fin de Tare. Essayez ARCD1 suivie de ARCG1. 
Vous devez fournir des donnees moins grandes que celles que 
vous avez employees avec ARCD et ARCG. 
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Appeler une procedure : Une demande faite ^ Logo k partir du 
clavier ou d'une procedure pour faire executer une procedure. 
Dans le programme CYGNE par exemple, la superproc^dure 
CYGNE appelle la procedure TETE qui, h son tour, appelle la 
procedure PETALE Voir procedure et procedure recursive, 

Approche "descendante" : Une facon d'aborder un programme 
informatique en debutant par la structure d'ensemble de celui-ci 
avant d'en formuler les details. 

Boite i malice : Une rubrique sp6ciale qu'on trouve tout au long 
du manuel ; elle contient des indications qui aident ^ d6celer et a 
corriger ce qui ne fonctionne pas. 

Cap : La direction exacte vers laquelle la Tortue pointe. Le cap 
s'exprime en degr6s, soit un nombre allant de a 360. L'op6ratlon 
CAP retourne ce nombre. Comparer avec position. 

Commande : Une primitive ou une procedure que vous 
d^finissez, qui execute une instruction et qui ne retourne pas de 
valeur; AVANCEou AVest une commande. Comparer avec 
operation. 

Commandes de d6pari : Des instructions qui mettent la Tortue 
en place et qui peuvent produire un dessin avant que la 
commande principale s'ex6cute. 

CoordonnSes : Deux nombres, les coordonnees x et y, qui 
indiquent la position de la Tortue h I'fecran. La commande 
ORIGINEramfene la Tortue & <0. . ffl >. au centre de I'^cran. 
Voir position. 
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Curseur : Un petit trait clignotant (_) se trouvant & I'endroit oCi 
apparaTt le caractfere que vous tapez. 

D6finir : Ecrire une procedure Logo debutant par la commande 
POUR suivie des instructions et se terminant par FIN. Vous devez 
ensuite presser [6] -[T| . Voir procMure. 

Denomination : Le nom que vous donnez a une disquette 
format^e sur laquelle se trouvent les fichiers que vous d^sirez 
conserver ou ramener. Par example, / LOGO / est la denomination 
de la disquette. Voir pr^fixe. 

Donnde : La valeur que vous attribuez & une variable. Une 
commande peut avoir besoln d'une donnee. Vous tapez celle-ci 
au clavier (par exemple, REPETE 8 <PETALE 8 >) ou la fournissez 
a I'interieur d'une procedure quand une operation ou une autre 
procedure donne une valeur a une variable. Dans le cas de AV 
PREMIER LISLISTE, PREMIER LISLISTE fournit la donnee a AV. Voir 
variable. 

Dur^e : Le temps pendant lequel un son est entendu. Comparer 
avec frequence 

Ecran divis6 : Une combinaison d'6cran graphique et d'6cran 
texte ou les quatre lignes au bas de I'ecran sont reservees au 
texte. Comparer avec 6cran texte. 

Ecran grapliique : Ecran entierement consacr6 aux dessins; il ne 
comporte pas de texte. Comparer avec 6cran divis6 et dcran 
texte- 

Ecran texte : Ecran entierement consacr6 au texte, sans 
graphiques. Vous disposez de 24 lignes de texte. Comparer avec 
ecran divis^. 

Editer : Modifier ce que vous avez tap6, soit par des ajouts, soit 
en effacant ce qui ne vous plait pas. Vous pouvez 6diter des 
procedures d6ja d^finies en utilisant I'^diteur Logo. Voir 6dfteur. 

Editeur : La partie de Logo qui contient les procedures que vous 
desirez modifier ; vous avez acces a I'editeur au moyen de la 
commande EDITE. 

Espace de travail : La partie de la m^moire de I'ordlnateur oO les 
programmes Logo et les variables sont temporalrement stockes 
au fur et a mesure que vous les d6finissez, ou lorsque vous les 
ramenez de la disquette. 

Etat : La position et le cap de la Tortue. Voir position et cap. 
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Executor : Demander k Logo d'ex6cuter les instructions 
contenues dans une procedure. II existe deux facons de faire 
ex6cuter une procedure ; lorsque vous tapez le nom de celle-ci au 
clavier, ou quand la procedure se trouve a I'int^rieur d'une autre 
procedure. 

Fichier : Un ensemble de procedures et de programmes stock6s 
sur une disquette, Le fichier porte un nom qui lui est propre. 

Figure ferm^e : Une figure ou une forme {un triangle, par 
exemple) constitute d'un trac6 qui revient ^ son point de depart, 
contrairement a une figure dont le trace s'6loigne de plus en plus 
de son point de depart, a I'exemple de la spirale. 

Formatage ; Preparer la surface d'une disquette pour que Logo 
soit en mesure d'y placer des ficfiiers. 

Frequence : Le nombre de vibrations sonores par unit6 de temps 
{pendant une seconde, par exemple). Comparer avec dur6e. 

Gestion de projet : La conception et la mise au point d'un 
programme Logo suivant une certaine structure. 

Graphiques Tortue : Les dessins faits par la Tortue Logo. Voir 
Tortue. 

Ligne suite : Une ligne de texte Logo qui se prolonge sur la ligne 
d'dcran suivante. Un ! (point d'exclamation) indique que la ligne se 
continue. 

Operation : Une procedure que vous dtfinissez ou une primitive 
qui retourne une valeur. La primitive POS est une operation. 
Comparer avec commande. 

Polygene : Une figure g6ometrique ^ plusieurs c6tes. 

Position : L'endroit exact ou se trouve la Tortue h I'^cran. La 
position est indiquee par deux coordonn6es qui sent le resultat de 
I'operation POS. Comparer avec cap. 

Pr6fixe : Le mot qui suit une commande relative a la disquette tel 
MESPROJETS dans SAUVE "/MESPROJETS/CARRES, c'est-a-dire 
la denomination que vous donnez a I'aide de la commande 
FPREFIXE. Voir denomination. 

Primitive : Une procedure que Logo connait; il salt comment 
rex6cuter puisqu'elle fait partie integrante du syst6me Logo. MT 
(montre Tortue) est une primitive. Voir procedure. 
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Procedure : Une instruction ou une iiste d' instructions qui 
effectuent une tache specifique. Ces instructions sent regroup§es 
dans une procedure lorsque vous les d6finissez vous-meme. Une 
procedure qui fait partie du systeme Logo lui-meme s'appelle une 
primitive. 

Procedure rfeursive : Une procedure qui s'appelle elle-m&me et 
qui, en consequence, continue d'etre ex6cut6e. Voir appeler une 
procedure. 

Programme : Plusieurs procedures qui, mises ensemble, 
accomplissent une tache. Ces procedures font partie d'une 
superprocedure qui les appelle a tour de role. Voir procedure et 
superproc6dure. 

Programme interactif : Un programme qui s'interrompt pour 
poser une question ou pour inciter I'utilisateur a repondre. Permet 
un dialogue entre I'ordinateur et rutilisateur. 

Sortie : Une valeur retournee par une operation ou une 
procedure. Ce peut 6tre le nombre apparaissant a I'ecran lorsque 
vous tapez EC CC, puis pressez ou encore une valeur 
attribuee a une variable ci I'interieur d'une procedure comme 
RELIE "DEBUT POS dans la procedure TRI. Cette valeur peut etre 
utilisee dans une procedure comme donnfee d'une commande. La 
variable PAS poss6de une valeur qui devient la donnee de AV dans 
AV PAS. 

Superproc^dure : Une procedure qui appelle une ou plusieura 
autres procedures. Voir procedure et programme. 

Tortue : Une petite forme triangulaire qui apparalt k I'ecran et qui 
se d6place en laissant des traits. 

Triangle Equilateral : Un triangle dont les trois cotes et les trois 
angles sent egaux. 

Variable : Un mot ou un caractfere semblable k un contenant oCi 
Ton place une valeur. Une variable peut se trouverdans la ligne 
titre d'une procedure (comme dans POUR CARRE :COTE) ou k 
I'interieur d'une procedure. La variable est toujours pr6ced6e 
du : (deux points). 
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Liste des caracteres 

<>(crochels) 6, 8, 68, 69, 118, 
134 

; (deux points) 98 

" (guillemets) 22, 36 

> (plus grand que) 143, 146 

(point) 106 
! (point d'exclamation) 109 
? (point d'interrogation) 5 

- (signe moins) 81, 116 

+ (symbole d'addition) 82 
/ (symbole de division) 82 
= (symbole d'egalite) 135 
* (symbole de multiplication) 
82 

- (symbole de soustracfion) 81, 

116 

? (symbole d'invite) 5, 7 

[gl-[<]61 

[1]-[a]25. 62, 97 
i"d^-|RESEfI 27 



[6]-l|sc] 8, 62,107,125 

[5]-H5 

6DRAPEAUX100 



addition (+) 81 

affichage de la definition des 

procedures 67 

ARAIGNEE procedure 77 

ARBRE procedure 90 

ARBRE2 procedure 102 

ARC procedure 107, 108 

ARCD procedure 161 

ACRD1 procedure 162 

ARCG procedure 161 

ARCG1 procedure 162 

arithmetique 82 

addition 81 division 82, 88 

multiplication 81 

nombres d^cimaux 82 

nombres entiers 82 

nombres negatifs 116 

soustraction 81 
Index 



ASCII operation 151 
associations d'utilisateurs 157 
ATTENDS commande 50, 18.02 
AVANCE, AV commande 14 

B 

BARRIERE commande 120 
BC (baisse crayon) operation 47 
BILLARD procedure 150 
BOITED procedure 98, 99 
bulletins aux utilisateurs 157, 158 



CACHETORTUE, CT commande 
16 

CAP operation 115 
CARRE 49. 92, 96, 97 

definition 21, 22 

procedure 95 
CARRES procedure 99 
CARREAU procedure 59 
CARREAUX procedure 100 
CC (couleur crayon) operation 51. 

52 

champ de la Tortue, limites du 116 
CERCLE procedure 105 
CERCLED procedure 161 
CERCLEG procedure 161 
CERCRAY procedure 107 
CF procedure 50 
commandes (voir commandes 

specifiques) 
commandes de depart 111 
|contfio "l| - |T] 61 

|cONTHOLj - |~Fl 61 

|com-ROL |'-nri 42 

|GONTROL |- rRl 61 
|C0WTR0L| - |T] 41. 42 
|coNTRQL |- rT| 41. 42 
[control] -[w] 69 

fcONTROL' -rx] 61 

coordonn§es 116 
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corriger les fautes de frappe 6, 
62 

couleurs Apple 49,50 
crayon 13, 47 
CROIX procedure 28 
curseur 5, 14 
CYGNE procedure 110 

o 

24, 60, 61 
DELETE 6, 24, 61 
dlsquette(s) 33 

denomination de la 35 

d'introduction 3 

donner un prefixe a la 35 

fichiers de la 33 

formatage de la 33, 34 
division (/) 81 
donnees 

de BOITED 96, 97 

de CARRE 96 

d'un cercle 105 

de FCC 51 

de FFOND50, 51 

de POLY 141 

de REPETE 26 

deSP1 127 

deTRIANGLEIOI 
DRAPEAU procedure 26 
DRAPEAUD procedure 100 
DRAPEAUX procedure 28 
DRAPEAUT procedure 100 
DROITE, DR commande 15 
duree 149 



.ECHELLE106 
6cran 

dimensions de 1' 117 

d'edition 42 

gestion de r 41 

vider I' 16 
ECRAND commande 41 
ECRANG commande 42 



ECRANT commande 41 

ECRIS, EC commande 6 

EDITE. ED commande 22 

editeur22 
actions d'edition 59 
definir une procedure dans r 21 
effacer le texte dans 1' 61 
modifier une procedure dans I' 
59 

quitter I' 62 
edition 22, 57 
hors de i'editeur 57 
utilisation de | coNTROLi - rR~i en 

mode 61 
utilisation de DELETE en mode 
60 
effacage 
des fichiers 37 

des procedures dans I'espace 
de travail 69 

touches combinees a j delete 1 6 
EFFACE, EF commande 69 
effets sonores 149 
EFFICHIER, EFF commande 37 
EFPS commande 70 
egal (=) 135 

ENROULE commande 120 
espace de travail 97 
etat 13 

ETOILECARREE procedure 42,53 
executer une procedure 8, 26 

F 

FANION procedure 28 
FCAP commande 116 
FCC commande 51 
.FECHELLE 106 
FENETRE commande 120 
FFOND commande 50, 51 
fichiers 34 
FIN mot special 8 
fixer le prefixe 35 
EPOS commande 119 
FPREFIXE commande 35 
FORMATAGE programme 34 
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frequence 149 
G 

24 

GAUCHE. GA commandelS 
GC (gomme crayon) commande 
48 

g6ometrie 83 

graphiques couleurs 49, 50 
gmllemetsC) 22, 36 

ff 

16 

HASARD commande 150 
/ 

IC (inverse crayon) commande 
49 

IMIMAGE commande 37 
IMINDEX commande 36 
imprimer des dessins 37 
imprimer des procedures 68 
IMPS commande 68 
IMTS commande 67 

J 

JEU procedure 135 
JOUE procedure 136 

L 

LC (I6ve crayon) commande 47 
ligne, suite de109 
iigne litre 23 
LISCAR operation 136 
LISLISTE, LL operation 137 

M 

MAISON procedure 92 
memoire 27 

mise en route de Logo 4 
moins (— ) 81 
MONTRETORTUE, MT 
commande 16 



multiplication (*) 81 
MUSIQUE procedure 151 
musique151 

N 

nombres 82 
nombres decimaux 82 
nombres entiers 82 
NOMSDISQUES, ND operation 37 

o 

obtenir la liste des procedures 67 
octave 152 

operation {voir operations 
sp6cifiques) 51, 135 

P 

PAVILLONS procedure 28 
peindre les formes ou le fond 53 
PEINS commande 53 
PETALE procedure 109 
plus grand que 146 
point (.) 106 

point d'exclamation (!) 109 
point d'interrogation (?) 5 
POLY procedure 123, 144 
POSITION, POS operation 118 
POUR commande 7 
PREARBRE procedure 91 
prefixe 35 

PREFIXE operation 35 
PREMIER operation 137 
primitive 7 
procedures 7 

definition des 8 

effacer les 69 

executer les 8 

ligne titre des 23 

modification des 59 

recursives 126, 142 

sauvegarder les 36 
procedures de polygones 126 
programmes interactifs 133 
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o 

quitter I'^cran d'aide 16 
quitter I'editeur 25 

R 

RAMENE commande 36 
RAMENEIMAGE commande 38 
rapport d'eclielle 106 
RECULE, RE commande 15 
recursivite 126, 142 
regies d'arret 142 
RELIE commande 118 
REPETE commande 9 
RESET touche 5 
RETURN touche 6, 24 
revues pour les utilisateurs 157 

s 



Tortue 

changer le cap de la 13 

crayon de la 13, 47 

etat de la 13 

graphiques 13 

limites du champ de la 120 
TOUCHEP operation numero de 

page 

V 

variables 99 

VE commande 16 

VT commande 7 

W,X,Y,Z 



SALUER procedures 
SALUER1 procedure 9 
SAUVE commande 36 
SAUVEL commande 36 
SI commande operation 136 
SON commande 151 
soustraction (-) 81 
SPI procedure 127 
STOP commande 136 
stopper la Tortue 88 
stopper le defilement 69 
SUPERPOLY procedure 144 
superprocedure 76, 110 
symbole d'invite 5 

T 

TENTE procedure 89 
TRI procedure 119 
triangle 101 

a angle droit 118 

equilateral 85 

calcul des angles du 88 
TRIANGLE procedure 85 
TRIANGLED procedure 101 
TRIANGLES procedure 101 
TRIETOILE procedure 101 
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